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Здравейте, КРЯБРИ ЧИТИТЄЛИ ! р 
Сто, че отново сме уаедно и тоба е прекрасно ! Светът е хубав, Живота е песен. Hak- 
рат - KED! Чувствам раряждаща потребност да се обърна а kem оне?а от Жас, Който с плах 
трепет а свита сърчица давно одегумявакте, ратќъсбани от съмнения и надежда днешният ден ниќо- 
га да не настъпи. 


Хожо дерсънни ноща преќаракте, терзаейи се с ирконният Въпрос: Ще го бъде ли или не?" 

За тети, Които 8 продължение на месец страдаха от ќолиќи, прегльцайи с мъка Коравият zamk "Games 
Workshop” - MOUTE сььоиезиодияия. лы» сама тел бчакда Bu още един такъв месец, и 
после още едан, а още, а още. % + 

Masko свещи сте палили 111 


Hue пак сме myk и идваме със страшна сила. „Между Живота и смъртта издракме Живота и смятаме здраво да 
се Вкопчим 8 него Ти царям точїд - Въпросът е приќліочен. 


@ така, за всички, Който мога ga нарека приятели - слеобащите редове са та RAG! 

Ako трябва да цитирам един наш небериҙбестен полита "нес е един добър ден та дългарската демойрация“. 
И не само. за нея. Също а така и ҙа Жас - mezu, koumo държите 8 ръцете са дрой Втори на нашата обична рожба 
"Gamers Workshop”. 

То-додре Късно, отколкото по-късно, пък беше kazar някой, опатбайа се да иҙглеЖда по - (мен от народната Mig- 
рост, Като я перефратира. 


Таба и ние, 8 тори добър ҙа демократите и демократичен ҙа добрите (геймъри) ден, макар и по - Късно решикме 
ga се ҙапоҙнаем. Uau по-право - да Bu се представим. U да Bu се избиним. 
Пърбо, обаче, ще се извиним, пыс после ще се представим. 


Фрбинябайте, приятели, прощавайте, че мечтите и стремежите на се реят 8 неодятното, 4 ние Өсе още ходим. по 


земята а стъпбаме 8 kamma. (/рбанябайте, че сме толкова добри, а че сме талбоба некадърни, защото едното опетияба 
другото и обратно. ?винявайте за тоба, че искаме да Фи дадем толкова много, а успяваме толкова малко, а за това, 
Че отгобаряме с обич дори на омрарата Жи (стига да не Ru става навик). 


Лростете на, че се опитваме да направим списание Като за световно", а се получава "Като та национално "(расега). 
Простете ни и за тоба, че искаме да Хи го предложим за «ОО лева, а Вместо тоба Bu искаме 5000. 

f Одрбинябайте za бсичќо Което сме или не сме направили. Простете ни а ни nogkpeneme. Пишете ни, сьбетбайте ни, 
“томагайте на, боатабубайте на, арисквайте от нас. GAMO яе остякийге ъезеяълични 11 
7гобярдайте. 1 Хонтайтыт с Хас вдъхновява бомба ни, зарежда ни с енергия и Желание за Bce по-додре свършена работа. 
Знаем, че сме далеч от съвършенството (може би според nakou сме далеч от Каквото и да било). Жъв бсейш случай ще се 
стремим Към него, ще го гоним до дука, мамка му. ли Както се иураги моят додър приятел а Сърчастник" 8 тоба догоу- 


годно дело, Whisper, по повод Baldur's Gate 8 предният брой , ако трябва ще напредваме “не с брачіш, а с овчарски скокове: 
(ха-ха) 8 рарвитието си. 


адиюдавайки Конкуренцията засега подобен араматиғъм ми се струва най-малкото излишен. Da ме прощават оне- 
koumo ще се засегнат от дот написаното - едно от нещата, 8 koumo набой не се е осмелил да ме обвини досега е uz- 
лишната скромност, Която може и да. Краси някого, но 8 повечето случаи го прави да иҙглеЖда още по-глупав, отколкото е. 

“Придържайки се Към тори основополагащ Жигнен Въгглед, днес ще Жи опиша 9 Қратце" екипа, създал списанието. С 98е 
Фими - gubu и на игчегбане, тоба сме ние. Също Като редките Видове 8 червената Книга. Donakege Като динораврите (също: 


толкова диви, съвсем не толкова ирчернали, справка - РЖурасик парк) а Като ёсичќи ония диви и на изчезване неща, Който 
са готини . 


U всичќи сме пичове. С изключение на Whisper раздира се - той ненавижда да го наричат пич, но иначе nak дрънка 
(бора повече от необходимото). Засега ядрото на бандата се състой от петима души й основното, Което. трябва да се 
знае е, че сред нас цари Фик на истинско, тотално, дезрезервно, пълно и де?усяобно нерагдирателство (©, със някои игќлю- 
чения, раздира се ! наче нямаше ga има списание). /асбая се от мисьта тоба да се дължи единствено на оќеаните от 
деи, душиващи 8 главите на всеки от пичовете (нали сме makuba 8 Края на крайщата. Da де, бер Whisper). 

С ёсеќи четний по отделно обаче, ще Bu запозная 8 следващите броеве, а сега само набратачбо ще ги аҙдроя: Whisper 
= ти(ше, мисли(?!), Своррег - дизайнства, дава акъл, WingMan - странира, ребламодеятежтба, абе помага момчето, 
Noodles - пише, тества игри, сутрин си жие зъбите, Freeman - абе moma се, ЖуЖи, понякога. пише. Господ да. поЖи: 
би Undertaker - нашият cken помагател. За повече просто нямам сили - един посред нощ е, mek и удабиението от 


pa. 


Файта, че най-после работата е приключена, що-годе добре и що-годе 8 cpok, направо me бцепенява. а същия кал е 
и ЧЄТЖТЖ - К момента Bcuuku ходят Като треснати с мокър парцал, онемели от чудото и от натрупаната YMO 


Желая ви приятно. \ 


(8.2) Одрьцение Към асите от нашият ойда - ЕКЕЕЖЯЛ 1 


авьршилото преди около две сед- 

мици в Атланта изложение на разв- 

лекателен софтуер и хардуер 
Electronic Entertainment Expo, или както 
галено го наричат всички E3, доказа ед- 
но нешо. А именно, че компютьрните 
игри са най-динамичният сегмент от 
световният пазар в момента. Огром- 
ният човеко-поток, залял панаирния 
комплекс, бе поредното доказателство 
за това. Над 1500 заглавия за бева, 
Sony, Nintendo и най-вече РС бяха 
представени на "най-голямото шоу в 
Космоса". За това шоу се бяха подгот- 
вили абсолютно всички производители 
на компютьрни игри - от 5һагеууаге раз- 
работчици до гигантите в бранша. По- 
вече за заглавията, които бяха предста- 
вени на ЕЗ след малко (треперете!). Во 
кратце іше ви опиша атмосферата в Ат- 
ланта. Не си вадете погрешни впечат- 
ления, никой от екипа ни не бе богопо- 
мазан, та да присьства на най-голямото 
сборице на играчи в света за годината. 
Всичко, което іе прочетете на страни- 
ците, отделени за експото, е на базата 
на впечатленията ни от гледаните ре- 
портажи и прочетените статии. 

Ех, атмосферата. Представете си най- 
готиния купон на който сте били, умно- 
жете го по чуството, което изпитвате, 
когато видите Ел Макферсьн по евино 
облекло, и степенувайте всичко това по 
притока на адреналин, които предизви- 
ка сьдията Киню преди 4 години у сьв- 
купният бьлгарски народ. Макар и ура- 
ганьт от чувства, оформяш се като 
краен резултат на горезададеното урав- 
нение, да е достатъчен да развълнува 
дори министър Бонев, той не може до- 
ривмалка степен да се доближи до със- 
тоянието на нирвана, което бе обзело 
посетителите в панаирното градче в Ат- 
ланта. ЗАЩО ЛИ? Защото за всеки дос- 
тоен да нарече себе си Играч човек ед- 
ва ли има друго място на майката Земя 
(аи извън нея), където би искал да бъде 


новини пемѕ 


през тази последна седмица от май. Са- 
мо факта, че на щанда на Eidos 
Interactive посетителите бяха посреша- 
ни от наколко Tomb Каідег-ки, предс- 
тавяши третата част от едноименната 
игра, бе достатьчен редакционният ко- 
лектив да зареже втория брой на списа- 
нието и да се затьрчи кьм летише "Со- 
фия". Ако здравият ни разум не се бе 
вьрнал овреме, сега вие шяхте да дьр- 
жите в рьцете си нешо друго, а ние 
щяхме да продаваме семки нейде из 
предградията на Атланта, за да прежи- 
веем някьк до следвашото изло- 
жение. За всеобша радост про- 
фесионализмыг у нас надделя 
над чувствата и с тежки сьрца и 
раздвоени чувства продьлжихме 
"израждането" на вториялюби- 
мата ни рожба. През тази тежка 
за нас седмица със сълзи на очи 
следяхме репортажите по СММ и 
МВС. Особено тежко ни стана, 
след като видяхме картини от ку- 
поните на големите фирми, вди- 
гани в края на всеки панаирния 
ден и продължаващи до начало- 
то на следващия такъв. Мъка, братя и 
сестри, мъка. Но нека все пак споделим 
с вас трохите от трапезата на големите, 
до които се докопахме. Това е малка 
селекция от заглавия, които сме подб- 
рали по наш избор. 


Blízzard Entertainment 

На експото основният акцент при 
Blizzard падаше върху Diablo ІІ и expan- 
sion pack-a на StarCraft. Това до голяма 
степен определя огромните човешки 


шанда. Най-важното за двете иг- 
ри: 


Тази надстройка на StarCraft 
ше зарадва доста почитателите 
на играта (3/4 от населението на 
в [Í Земята). Освен 3 нови кампании 
с обшо 24 мисии, играта ше включва и 
някои нови единици: Construct Lurkers, 
Medics, Valkyries, Corsair, Dark Агспол5 
и др. Ако това не ви стига, ще ви кажа 
още, че отделните мисии ще се водят и 
на няколко нови терена, като пустинен, 
заледена пустош и дори в мистериоз- 
ният свят на Dark Templars. Оше no- 
добрата вест е, че всичко това ше е 
включено и в тиһуріауег-а, заедно с 
оше 100 нови карти. Мечтайте прияте- 
ли, след два месеца мечтите ви ше ста- 
нат реалност. 


Основното, което трябва да знаете за 
тази игра-убиец можете да прочетете 
малко по-нататьк на страниците на спи- 
санието. 


Lucas Arts 

B Аталанта, фирмата на Джордж Ay- 

кас представи няколко от новите си заг- 

лавия, като най-голямо внимание 

привлякоха Indiana Jones 30, Force 
Commander n Grim Fandango. 


macn, които се струпваха пред а > 


23 


Síerra 


Доста заглавия 
предлагаше щанда 
на Ѕіегга, но най-мно- 
го внимание бе обьр- 
нато на две заглавия. 
в 
отново влизате в ро- 
лята на странният 
Габриел Найт. Сре- 
щи с окултното и 
сврьхестественото 
ше ви сытыства през 
цялата трета част на 
тази прекрасна аа- 
venture поредица. За 


7 Годината е 1947, нацистите са разби- 
ти, Студената война е започнала и рус- 
ките агенти се мотаят около митичната 
Вавилонска кула. Какво по дяволите 
тьрсят те там? За да разбере това, ЦРУ 
наема Д-р Хенри Индиана Джоунс. 


бен преглед на тези две игри в някои от 
следващите броеве. Сега ще ви кажа са- 


Ж. В този third-person екшън ще трябва мо едно - запомнете тези имена. 
ст ; РЕР" 
Ас да преминете през 16 различни нива, от Activision 
(>, мистериозните руини на Вавилон до Е 
> На изложението, разработчиците от 


подземните лабиринти на Олмеките. 
На ваше разположение ще имате раз- 
нообразни орьжия, като карабина, ба- 
зуки, картечници, взривни устройства и 
разбира се, верният ви камшик. 


Activision представиха новата си плат- 
формна DarkSide. На нейна основа се 
разработват и някои от потецианлните 
хитове на фирмата, като и 
(на снимката). 


Онідіп 
Основното на шанда на Origin бе Ho- 


разлика от нея е един от претен- 
вата реинкарнация на лорд Бритиш в 


дентите за титлата най-добьр 30 екшьн. 
3 Прекрасната графика и интересен сце- 
нарии са основните козове на играта. 


3D Realms 

Спокоино можем да кажем, че MOM- 
четата от тази фирма сьвсем скоро ще 
взриват пазара на игри сьс заглавият, 
които са подготвили. След като обьрнаха 
представите на хората сьс Оике Микет 


Випдіе Software 


Нещата доста са се променили в ста- 
налата легенда за всички КРС маниаци 
поредица Ultima. Дръжте се здраво - 
новият облик на играта е в third-person 
перспектива. За да докажат на почита- 
телите си, че това не е просто Tomb 
Каідег в света на Британиа, момчетата 
от Огіріп бяха предоставили за ползва- 
не 400 мегабайтово демо (е това е де- 
мо). При завръщането си от Рарап, Ава- 
тарът намира Британия в хаос. Нещо 
или някои незнайно защо избива коне- 
те и единственото средство за транс- 
порт са корабите. Ще трябва отново да 


зэ? спасявате родната си страна. 


ЗО, те пуснаха няколко продьлжение и 
няколко не-лоши заглавия, но очевидно 
това е било само прах в очите на конку- 
ренцията. Освен Duke Nukem Forever 
(стига вече, Duke roy хоум), огромно 
внимание предивикаха (на 
снимката) и - Ще направим подро- 


Всички фенове на Myth се стичаха 
към този щанд, за да зърнат 

Подобрена 30 графика, 

много нови единици, по-добре аними- 

рани персонажи, по-мощен А! и истин- 

ски 30 Surround са само част от новос- 


тите във тази игра. 


Трябва да спирам 
дотук. Ако искам да 
бьда откровен с вас, 
трябва да ви кажа, че 
страниците на списа- 
нието няма да стигнат 
за да споделя с вас вьл- 
нението, което изпит- 
вах при всяка среша с 
новостите в света на 
игрите. Мога да пиша 
оше много, но за сьжа- 
ление имам само тези 
няколко страници на 
разположение. Увер- 
явам ви обаче, че след- 
вашите няколко месе- 
ца, целият авторски ко- 
лектив на списанието 
ше се старае да ви 
представи всичко най- 


представено на ЕЗ в 
Атланта. А догодина ви 
обещаваме, че ще има 
наш човек на експото, 
което се мести в Лос 
Анжелис. 


Как е вьзможно да излиза седма част 


на една игра, а ние нишо да не знаем за 
нея? И всыцност, шом не сме я и чува- 
ли дори, дали вьобше си заслужава да 
се занимаваме с нея? Аз бих ви пось- 
ветвал да отделите малко време и да 
прочетете тази статия. На нашият пазар 
името Final Fantasy не говори абсолют- 
но нишо. Може би причината е, че в на- 
чалото играта е била замислена като 
конзолна, а извьн Япония тези игри не 
се радват на особена популярност. Мо- 
же би зашото ние по-принцип оставаме 
в информационно затьмнение по от- 
ношение на новостите и тенденциите в 
компютьрният свят и игрите в частност. 
А може би и фактьт, че от всичките 
шест игри до момента, извьн Япония са 
пуснати само три е оказал своето влия- 


ние вьрху липсата на популярност на та- 
зи поредица у нас. Каквато и да е при- 
чината, тя е в наш ушьрб. Затова и ре- 
ших, че мое морално задьлжение е да 
ви запозная сьс седмата част на Ғіпа! 
Fantasy, като изкажа и надеждата, че TO- 
зи път тя ще стигне и до нас. 

Защо е цялото това вълнение, ще по- 
пита някой? Та това е просто (още) ед- 
на ролева игра, нали? Е, така е, но не 
съвсем. Като за начало ще ви кажа, че 
това може да се окаже най-дългата игра 
в жанра, с около 80 часа игрално време! 
Но в случая по-важното е качеството, а 
не количеството. Зад проекта стои све- 
товно известният японски аниматор. 
Hironobu Sakaguchi. Които е почитател 
на японската анимация, и най-вече на 
Manga, не може да не се е сблъсквал с 


таланта на този май- 
стор на образи и све- 
тове. Този факт, заед- 
но сьс силният сю- 


жет, оформят грьбна- 
ка на Final Fantasy. Г-н 


Sakaguchi определя 
играта "като история 
ИН за любовта и живота, 
и за борбата на няколко герои срещу 
пъклените замисли на могъща корпора- 
ция. Това е футуристичен, измислен 
свят; това не е Земята, но темите, залег- 
нали в основата на сценария са доста 
земни." Като допълнение към главната 
сюжетна линия, историята се раздробя- 
ва на множество под-истории, често 
разкриващи миналото на действащите 
лица и допълващи цялостната картина. 
Целият сценарии се върти около Ма- 
ко, духовната енергия на всички живи 
създания, която е естествената кръв на 
земята. Основният антагонист, Shinra, е 


мошна корпорация, която буквално се 
опитва да изсмуче живителните сокове 
на планетата. Градовете са обвити в 
мрак, с тьмни, подтискаши сгради, кои- 
то смазват живота около себе си. Цяла- 
та игра изобилства от "природозашитни" 
теми, като дори има куест, в които 
трябва да спасите безпомошни кондор- 
чета от радиацията на близка ядрена 
централа. Представям си радостта в 
офисите на Грийнпиис. 

Уникалното за Епа! Fantasy е начина 
на разказване на историята. Героите са 
малки полигонални модели, които го- 
ворят в малки текстови кутийки и се 
Авижат върху рисувани на ръка пейза- 
жи. Но емоциите, които живеят в тях са. 
дъбоки и силни, достойни за Вагнерова 
опера. Има нещо странно и почти за- 
бавно в използването на тези малки ани- 
мирани фигури за изобразяване на сил- 
ните чувства, бушуващи в героите. Но 
ефекта е невероятен. След като хиляди 


умират, вследствие 
на пропадане на 


част от града, 
Barret се тресе от 
яд, стреляйки на- 
посоки в сляпа 
ярост; застанал 
пред приятелите 
си, Cloud свежда 
глава и с болка си 
припомня мрачно- 
то минало; Sephirot 
се отдава в прег- 
ръдката на лудост- 
та, когато научава 
истината за само- 
личността и съдба- 
та на майка си; Аегіз срамежливо загат- 
ва за любовта си към Cloud; Tifa с kon- 
неж си спомня за детските си години, 
прекарани с него. Яростта на Barret, cpa- 
мът на Cloud и лудостта на Sephirot не 
толкова са изразени, колкото са загатна- 
ти, като вашето въображение трябва да 
свърши останалото. Това доста напо- 
добява. четенето на книга, но подпомог- 
нато с изображения и звук. Езикът в иг- 
рата е малко” мелодраматичен, Ha- 
помнящ на Викторианска новела. Hama 
озвучаване на разговорите, което пред- 
пазва играта от евентуални грешки на 
лоши актьори. По време на игра ще бъ- 
дете свидетели и на вулгарни изрази, в 
тон с чувствата на героите. В интерес на 
истината най-страшното", което ще ни 
предложи сценария е някои и друг. ">В", 
а тежката артилерия е изобразена със 
стандартните "*#!&@!". 

Четирима са основните герои във 
Епа! Fantasy VII. Освен персонажите, 
които се присъединяват към вас, има и 
множество колоритни МРС-та - клоуни, 
бандити и др. Любопитен факт са обви- 
ненията в расизъм, отправени към 
производителите от 5диагезой във врьз- 
ка седин от главните персонажи в игра- 
та. Мускулестият чернокож Barret, с фи- 


натьквате на разнообразни мини-игри. 
Едно от местата, които ще посетите е 
град, наречен Златната чиния - помпоз- 
на комбинация между Лас Вегас и 
Disneyworld. Там можете да преиграва- 
те всички мини-игри, преминали ви 
през ръцете. Някои от тези игрички 
всъщност са си игра в играта. Напри- 
мер можете да развъждате Chocobo 
(някаква птица), като целта е да успеете 
да отгледате Златно Chocobo, което е 
единственият ви билет за някои отдале- 
чени места. Не ви ли прилича на тамаго- 
чи? Има и някои "мини-мини-игри", 
Които дори имат собствен интерфейс. 
Такава е играта, при която трябва да из- 
пълнявате някакви военни маневри, ка- 
то наградата ви се определеля от това, 
как сте се справили със задачата. Цяла- 
та тази плеяда от странични за основ- 
ния сценарии занимавки, доста раз- 
нообразява атмосферата на Final 
Fantasy VII. 

Във всеки един момент от играта вие 
управлявате трима герои. Има някои из- 
ключения, като например когато Cloud 
сам прониква във военна база на Shinra. 
По време на битка, срещу вас могат да 
застанат не повече от шест 


зиономия на бияч от 
Бруклин, навлече гне- 
ва на моралистите. 
Причината - използ- 
ването на жаргонни 
изрази като "nuthin" 
вместо "nothing", 
"gonna" вместо "going 
to", "shu up” вместо 
"shut up" и някои Apy- 
ти от този род. Но 
както твьрдят от 
фирмата производи- 
тел на хиляда хва- 
лебствени писма се 


падат десетина обви- 
нителни. 


противника. Това може да породи из- 
вестни сьмнения относно качеството и 
интензитета на битките. Всьшност сис- 
темата на бой е доста проста и много 
зрелишна. Както казват сьздателите на 
играта, сраженията са "походови в реал- 
но време". Ако по време на вашия ход 
се забавите повече от необходимото, 
идва ред на врага. Т.е. всичко опира до. 
това, колко бързо можете да мислите и 
реагирате. Понасяйки определено коли- 
чество щети, всеки от героите може да 
развива специални атаки, наречени 
"Limit Breaks". Те позволяват да нанася- 
те впечатляващи. "критични удари”. С 
натрупването на опит, всеки герой зау- 
чава нови "Limit Breaks". 

За разлика от другите ролеви игри, 
нещата със специалните умения и маги- 
ческите способности на. отделните пер- 
сонажи стоят малко по-различно. Всич- 
ко опира до солидни кристали Мако; 
които се наричат Materia. Намирайки 
или купувайки Materia, вие ще сте в 
сьстояние да разполагате кристалите на 
орьжието или на бронята на боиците, 


чество от тях се уне- 


по ваш избор. Всеки 
кристал дава на ге- 
роя ви подобни на | 
магия умения и сили, 
които се засилват сьс 
прилага огнени ата- 
ки. Всеки пьт, когато 
използва меча си, не- 
говата Еге Materia 
зомувралокис ка 
то при натрупване на. 
определено коли- 


личава използването 
му. Например ако 
прикачите Еге 
Materia на меча на 
Cloud, той ще може 
да силата на атаката. 
Изглежда доста пра- 
волинейно, но посте- 
пенно нещата се ус- 
ложняват. Прибавете 
АП Materia към Fire 
Маепа-та, и при ата- 
ка Сопй ще нанася 
поражения на всички. 
противници. А ако 
прибавите Нетеліді 
Маїегіа към горепо- 
сочените, враговете е 
ви ше понасят некол- | 
кократно- по-Големи (ЕЕ 

щети. Сложете Еге Materia и TAES] 
Майепа на бронята на Cloud и той ще 
бьде зашитен от огнените атаки на вра- 
та. Комбинации от кристали іце ви да- 
ват вьзможност да крадете артефакти 
от противника, да узнаете показателите 
му и дори да упражните контрол върху 
него. Богатите на текстури и анимации 
полигони по време на битките, опре- 
делят като задължително използването: 
на 3Dfx видеоускорител. Ако нямате Ta- 
къв е много вероятно играта дори да не 


тръгне. Създателите обещават, та ще 
подсигурят драйвери и за други ЗО ус- 
корители, но засега няма нова инфор- 
мация по въпроса. Препоръчителната 
система е 200 Mhz Pentium със мини- 
мум 32 МВ КАМ. 

Като заключение мога да кажа, че при 
липсата на добри ЕРС-та напоследък, 
Final Fantasy VII внася доста свеж Bb3- 
дух във мрачната атмосфера над pore- 
вият хоризонт. Ако имате вьзможност и 
средства, горещо ви я препорьчвам. 
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„Годината е 3569. В системата Ти- 
фус е отқрита брата 8 хиперпрост- 
ранството, която ше даде бьзмож- 
ност за разширение и богатство на 
корпорацията, която я контролира. 
Осем корпорации ще се бият за това 
право. Само една ще успее.“ 


СуБегѕіогт 2: Corporate Wars на 
Dynamix е наследника на Mission 
Force: Субегѕіогт, която беше доста 
популярна на времето сред фенове- 
те на походовите стратегиите. Много 
често игрите с номер в заглавието за- 
вьршват просто с „още от същото“, 
но този път біегга е взела една добра 
игра и е донаслагала още толкова 
много към нея, че евоюлиралото 
отроче вече блести като „свръхно- 
ва“ в позната ни вселена. Сцена- 
рият на играта е прост. СуБпдв са 
унищожени - поне на теория. На 
практика, обаче все още можете 
да срещнете малки разпръснати 
групи от тях в някои мисии, а ед- 
на от корпорациите дори ще мо- 
же да строи техни прототипи. 
Вместо да играете като корпора- 
ция биеща се с Cybrids на 3 naa- 
нетни системи, вие управлявате 
една от осемте корпорации бореши 
се за контрол над огромната звездна 
врата в системата Тифус. Не позволя- 
вайте факта, че се стараете да вземе- 
те контрола само над една планетна 
система да ви подльже, че играта ше 
е кратка и елементарна. Повярвайте 
ми, не е. 


Да ҙапочнеп с корпорациите: 
К] Sentinel Defense, Inc. вярва, че 
най-добрата защита e нападе- 
нието. И колкото по-размазвашо и 
безпошадно е то, толкова по-добре. 
Те проектират и сьздават нови орь- 
жия много бьрзо, но скоростта на из- 
следване в останалите области (ши- 
тове, броня и животоподдьржащи 
системи) е наполовина. Могат да 
контролират до 8 единици в битка 
(обикновено максимумьт е 6) и 
тяхната vehicle factory започва напра- 
во от трето ниво. Получават по-малък 
доход от мините си и не могат да 
притежават повече от 8 коли и био- 


дерми едновременно (с думи 
прости - ако изпратят 8 херка в 
битка те хвърлят всичко, което 
притежават срещу врага. И ако 
не дай си боже, нивата се окаже 

крива, почват едни кахъри...) 

Нурегѕопіс смятат (и с право), 
че информацията е власт. Те имат 
много добра информационна мрежа 
и в резултат по-рядко стават жертви 
на изненадваща атака. ЦРУ манияци- 
те могат да контролират 11 мини 
(нормалния максимум е 10) и всич- 
ките им 4 сгради започват от второ 
ниво. Ще имат възможността да при- 
тежават 8 херка и биодерма еднов- 
ременно. 


Tekworks нямат много пари. Те 
съсредоточават повечето си па- 
ри в изследвания. Изследвания им 
напредват два пъти по-бързо и тех- 
ният команден център започва от 
трето ниво. Могат да контролират 8 
мини и взимат по-малък приход от 
тях. Гаврошовците ще имат на раз- 
положение 8 коли и 8 биодерма ед- 
новременно, но не ще могат да конт- 
ролират повече от 4 коли в битка. 
|| Celestine Ойга-Сгуо (СОС) е 
най-мошната финансово корпо- 
рация. Започват с повече пари (5250 
000). Могат да контролират до 12 ми- 
ни и получават по-голям доход от 
всяка. Започват с команден центьр 
от второ ниво. Конкуренцията между 
отделите обаче забавя изследванията 
(до около 75% от нормалното) и 
ирегаде-те ви. 
|| Yamaguchi притежават най-доб- 
рия дизайн на биодерм (както 
винаги жълтурите са the best). Започ- 
ват с команден център от второ ново 


и Вю4егт Facility от трето ниво. 
Нямат недостатъци и това ги прави 
изключително подходящи за начи- 
наещи. 


Interstellar Strategic 
уе (151) са успели да Han- 
равят сайбриди, които He са способ- 
ни да се обьрнат срешу сьздателите 
си. В резултат на това те са единстве- 
ната корпорация с достып до коли на 
Cybrids. Всички техни сгради започ- 
ват от второ ниво. Понякога, когато 
получавате повишение, ще получите 
и безплатни биодерми. Не получават 
голям доход от мините си. 
| Stellarwave е малка нова корпо- 

рация и залага всичко в битката 
за системата Тифус. Започват с 5250 
000 за харч и с Vehicle Factory от вто- 
ро ниво. Под тяхно разпореждане 
ще са до 12 коли и 12 биодерм-а 
(нормалният максимум е 10 от все- 
ки). Реализират ирвгаде-ите по-бър- 
зо, но взимат по-малък доход от ми- 
ните си. 
| | Unitech поддържат схвашание- 
то, че най-добрата зашита си е 
добрата стара зашита. Започват игра- 
та с всички сгради от трето ниво и 4 
кули от второ ниво. Могат да бьдат 
собственици на 8 коли и биодерми 
едновременно и да контролират 4 
коли в битка. Могат да експлоатират 
9 мини и доходьт от тях е по-мальк. 
След като вече сте избрали корпо- 
рация, време е и за място на базата 
ви. Изборьт е сведен до няколко 
обитаеми планети, всяка с удобни 
места за кацане и сьс специфичен 
релеф и метереологични условия. Те 
ше оказват сыцествено влияние вьр- 
ху стратегията ви, добре ше е да се 
сьобразите с тях. В гьста джунгла ве- 
рижните танкове се движат бавно. 
Херковете (НЕКС) пьк се хльзгат по 
заледен терен (това ще ви коства по- 
вече movement points), което прави 
танковете и антигравитационните 
единици по-полезни в такива случаи. 
В планина обаче, тьй като херковете 
могат да скачат, антигравитационни- 
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те единици да се издигат, те са no- 
бьрзи от танковете. Терена оказва 
сыцо и влияние вьрху тактиката, коя- 
то използвате за всяка една битка. В 
джунглата засадите са лесни и в пове- 
чето случаи ше ви се наложи да во- 
дите близьк бой, така че е добре орь- 
жието да е за кьсо разстояние, като 
ELF (Electron Flux - тези оръжия не се 
влияят от шитове и повреждат ди- 
ректно бронята и вьтрешните систе- 
ми) или термални лазери. От друга 
страна, в равнина орьжията е по- 
добре да са за дьлго разстояние, като 
fusion mortar и ракети. Климатичните 
условия - пясъка в пустинята напри- 
мер може да има неблагоприятен 
ефект върху балистични оръжия, като 
ашосаппоп, студа на ледена планета 
може бързо да убие всеки биодерм 
ако системата му за поддържане на 
живота се повреди, някои планети 
имат електромагнитно поле, което 
влияе върху сензорите, щитовете и 
пр. 

Независимо коя корпорация ще 
изберете и къде ще построите базата 
си, започвате с 4 сгради. Може да 
построите до 8 кули за защита на ба- 
зата. В общия случай започвате с 
5200 000, 2 коли, 2 биодерма, без ку- 
ли и сгради от първо ниво. Нормално 
иргаде-ите на кулите и сградите се 
извършват със скорост едно ниво на 
мисия до пето ниво, ако имате пари 
за това (повярвайте, по-добре е да 
имате). Нивото на сградите характе- 
ризира производствените възмож- 
ности. Например нивото на Уеһісіе 
Factory определя, какво шаси може 
да използвате и оръжията и устрой- 
ствата, които то може да поеме. За 


да използвате определена техно- 
логия, фабриката ви трябва да е 
достигнала съответното ниво на 
upgrade. 

Вїодегт Facility 

Tyk строите нови биодерми, 
поправяте повредени или ги ре- 
циклирате, когато не са ви нуж- 
Основна разлика сьс 
Cyberstorm 1 тук, е възможността 
да измисляте собствени биодер- 
ми, вместо да избирате от огра- 
ничен брой дизайни. Биодерми- 
те притежават 7 основни атрибута и 8. 
способности с коефициент вариращ 
от0 до 99. Атрибутите са здраве, ста- 
билност, устойчивост на токсини, 
продължителност на живота, скорост 
на учене, дисциплина и команден 
рейтинг. Уменията са пилотиране, 
балистика, енергия, изстрелване на 
ракети, плазма, ELF, частици и Han- 
реднали технологии. Малко повече 
информация за тези, които не са иг- 
рали Cyberstorm 1. 

Показателят за Живот на биодерма 
указва, колко повреди може да поне- 
се. Стабилността е характеристика на 
генетичната му матрица, която тър- 
пейки увреждания постепенно за- 
почва да се разпада. Ако един от два- 
та показателя стане нула, биодерма 
умира. Някои устройства за поддър- 
жане на живота обаче могат бавно да 
поправят биодерма, позволявайки 
му ако оцелее (моля те господи!) да 
бъде поправен в Віодегт Facility. 

Когато в отровна атмосфера систе- 
мата за поддържане на живота се 
повреди нещастника постепенно се 
отравя. Показателят за Токсини по- 
казва максималното количество от- 
ровни вещества, които може да 
понесе. 

Продьлжителността на живота 
на биодерма се измерва с години 
и варира от 5 до 30 години. Всяка 
мисия отнема пълна година. Ако 
той е близо до края на живота си 
може да го възстановите (гејиуе- 
пае) и симпатягата отново ще е 
като младенец. 

Скоростта на учене определя 
колко бързо възприема тъпото ко- 


ни. 


пеле. След всяка битка е възможно 
той да повиши уменията си за пило- 
тиране и за бой в зависимост от това 
кои от тях е използвал. 


Дисциплината показва до каква 
степен биодерма се подчинява на 
командите ви. Когато е сериозно 
повреден, съществува опастност да 
избяга и да не се подчинява на запо- 
ведите ви. 

Командния рейтинг започва от ну- 
ла. Биодерм с комадване по-голямо 
от нула може да повишава стабил- 
ността на всеки себеподобен, ше- 
метлеещ наоколо. Това не повишава 
максималната стабилност на събра- 
тът му, но ако той е повреден, коман- 
ващия може да го накара да вземе 
лекарства, които да го пооправят. 

Биодерм с високи умения за пило- 
тиране има по-добър шанс да избег- 
не вражеския огън и при игра на хо- 
дове определя по-точния и най- 
ефективен път. Другите умения 
влияят върху шанса за попадение със 
съответното оръжие. Шансът да се 
реализирате като Робин Худ в съвре- 
менен вариант се влияе още и от 
разстоянието, от специалните моди- 
фикатори (като да бъдеш зад дърво 
или на различна височина), типа на 
компютъра ви и различните защити 
на противника. 

Когато проектирате нов биодерм, 
нивото на Вю4егт Facility определя 
максималните стойности на атрибу- 
тите и уменията му. Максималните 
стойности на здраве, стабилност, ток- 
сини, учене и дисциплина е 40 плюс 
10 на ниво (т.е. започват от 50). Мак- 
сималната продължителност на живо- 
та е 5 години на ниво, а максимал- 


ният команден 

рейтинг започва от нула и се покачва 
с +10 всяко ниво. Всичките осем 
умения имат максимум от 25 плюс 10 
на ниво. Колкото повече увеличавате 
максималните точки, толкова по-скъп 
ще е биодерма. Евтините биодерми 
струват около 5500, докато най-доб- 
рия е над 540 000. 


Г. Vehicle Factory 
Тук ce строят вашите механизира- 
ни части. Когато се приберете с пов- 
редени коли ще имате вьзможност 
да ги поправяте и ирргайе-вате cpe- 
шу определена сума. Всяка машина 
има броня, двигател, реактор, шито- 
ве, скенер, компютьр и система за 
поддьржане на живота. Всяко шаси 
има място за едно до осем орьжия и 
един до четири слота за специално 
оборудване. Ако нивото на фабрика- 
та не позволява използването на да- 
дена технология, тя няма да бъде в 
списька с вьзможностите. Теглото на 
компонентите сыцо играе важна 
роля. Всяко шаси има определена 
максимална скорост, която може да 
постигне. Ще имате възможност да я 
увеличавате с помощта на специални 
устройства като Overdrive unit. Дви- 
гателите от своя страна са ограниче- 
ни от теглови лимити на задвижване 
(какви изразчета измислям само, а.!?) 
и ако дизайнът ги превиши колата 
няма да може да достигне въпросна- 
та МАХ-скорост. Решението е да 
ирегаде-вате двигателя с по-мощен. 
Това може да доведе обаче, до 
„крещящата” необходимост от 
upgrade и на реактора, зашото новия 
Авигател консумира повече, а това 
претоварва шасито и се врыцате от- 
кьдето трынахте. Реактора произ- 
вежда необходимата ви енергия, но 
всички коли имат и батерии за спеш- 
ни случаи. Някои реактори произ- 
веждат повече енергия за единица 
тегло. Разбира се колкото по-мошен 
и по-лек, толкова по-скьп е реактора. 
Добре е произвежданата енергия да 
е повече от оптимално изискваната - 
по този начин батериите ше се за- 
реждат по-бьрзо. 
Стигнахме до щитовете. Те са по- 
различни от тези в Субегѕќогт 1. 
Всеки шит е разделен на 6 части и 
има мошност, скорост на зареждане 
и скорост на рефокусиране. От ре- 
фокусирането зависи, колко бьрзо се 
преразпределя шита. Скенера опре- 
деля визуалния обхват на колата, 


CyberStorm 2 


койо се измерва в квадрати и cno- 
собност да открива врага зад препят- 
ствия (никаква, слаба, средна и т.н.). 
Някои скенери пускат сонди, които 
ви позволяват да виждате където сте 
били (без „fog of маг“), други имат 
възможност да откриват прикрити 
(cloaked) единици. Компютърът ви 
дава два начина да влияете върху 
шанса за попадение - target bonus и 
lock оп bonus. Първото се отнася за 
директни оръжия, като лазери, а вто- 
рото за някои видове ракети, като 
Self Guided. Различните системи за 
поддържане на живота могат да поп- 
равят повредени биодерми (това 
май вече го казах), да повишават 
стабилността им, да намалят ни- 
вото на токсините. Някои от тях 
могат да катапултират биодерма 
така, че да го запазите дори и да 
загубите машината. За оръжията 
няма да бъда обстоятелствен тъй 
като вече са 171. Те имат 3 основ- 
ни показателя - повреда на 
бронята, повреда на щита и вът- 
решни повреди. Останалите по- 
казатели са обхват, скорост на 
стрелба, амуниции. 

Всичко останало ще оставя на вас 
самите. 


3. Launch Расййу 
от нивото на тази сграда зависи, 
колко единици ше можете да ко- 
мандвате в мисия. Максималният 
брой на управляваните единици е 1 
плюс 1 на ниво. Това ви дава вьзмож- 
ност за минимум 2 и максимум 6 
единици за пето ниво Launch Facility. 
Според особеностите на корпора- 
циите максималния брой може да е 
различен. 


4 Command center 
(Котанден център) 
Обединявашото звено. Тук сьби- 
рате информация за другите корпо- 
рации, свьрзвате биодермите с коли- 
те, извьршвате изследвания, купувате 
ирвгаае-и за сградите и избирате mn- 
сии. Една особеност - когато 
ирвгаае-вате сграда, всички ползи 
могат да бьдат използвани веднага, 
вьпреки, че играта ше ви каже друго. 
Чрез Level of Force се определя, 
какви технологии іше ви бьдат дос- 
тъпни. 
Разликата между играта на ходове 
и в реално време е че при последна- 
та всичко става с определена фикси- 
рана скорост. Както при повечето 


стратегии 
в реално време вие можете да изби- 
рате отделни единици и група от еди- 
ници, като ги заградите, да свържете 
горещи клавиши с групи от единици 
или да изберете всички с „2“, да на- 
маляте и увеличавате скоростта. 

В битка по-голяма част от екрана е 
посветена на бойното поле. Колко от 
терена се вижда зависи от обхвата на 
сензорите и от опцията „fog of маг“. 
Може да се придвижвате както с 
мишката, така и с клавишите или да 
използвате миникартата в горния ляв 


ъгъл. 


При игра на ходове вашите еди 
ници имат определена енергия за 
движение. Всяка кола си има главна 
батерия, а оръжията разполагат 
индикатор за зареждане. Те могат 
да стрелят от 1 до 4 пъти на ход, и 
обикновено възстановяват енергия- 
та си с 1 до 2 изстела на ход. Ако за- 
пазите част от своите орьжия при 
нужда те автоматично ще отвьрнат 
на огьня. 

При една толкова детайлизирана 
игра е трудно да се каже всичко. То- 
ва е манна небесна за всеки, който 
дори малко си пада по стратегиите. 
Ше се озовете в онзи приятен унес, 
когато си казвате ,Само оше една 
мисия“, а през това време вече тро- 
леите трьгнали. С над 170 орьжия (и 
повече от 300 с различните устрой- 
ства), вьзможността да конструирате 
собствени биодерми, не фиксирано: 
то дьрво на откритията, динамичната 
машина за кампании, обширните оп- 
циите за Миійріеаг - модем, сериен 
кабел, ЇРХ мрежа, в Интернет в 
WON.Net, чудесната анимация и My- 
зика, Cyberstorm 2 определено е He- 
що което си струва да видите. 


Приятни забаваения!!! 
Р.5. Очаквайте играта да излезе кьм 
края на юни. 


COMMANDOS 


BEHIND ENEMY LINES 


Високо ценя онези редки дни, 
когато ровейки се из купушата демо 
версии попадна на игра сьс непознато 


име, сыздадена от супернеизвестни 
дизайнери и заедно сьс сытьтства- 
шата прозявка установявам, че 
всьщност сьм открил един мальк 
бисер. Наскоро имах точно такьв 
"ехрегіепсе". Става въпрос за 
Commando: Behind Enemy Lines в 
изпьлнение Ha Pyro Studios, носеца 
белезите на стратегия B реално вре- 
ме. Да-да, оше една стратегия. За 
моя и всеобща радост, обаче този 
продукт е доста различен - и то за 
добро. 

Ако просто очаквате да ръко- 
водите група цинични бунтовници, 
нагърбили се с тежката задача да от- 
блъснат инвазия на извънземни - ИЗ- 
ЛЪГАЛИ СТЕ СЕ. Всъщност, ще се 030- 
вете в разгара на Първата Световна 
Война. Разпореждайки се с екип от 
(до) шест командоси, Вие ще трябва 
да се изправите срещу Германската 
военна машина, преминавайки през 
24 свързани една с друга мисии, раз- 

читайки единствено на тактичес- 
ките си умения. Всеки един от 
командосите ще има собствена 
индивидуалност, обуславяща не- 


- Зелена барета 


говите способности и екипировка. 
Ще Ви се наложи внимателно да из- 
ползвате уменията на ръководените 
от вас бойци, за да се справите с неле- 
ката задача. Действията се развиват в 
исторически местности - фиордите 
край Норвегия, бреговете на Нор- 
мандия, пустинята в Северна 
Африка и бреговете на Рона. 
Всичко в играта излъчва 
качество, особено детайлната 
графика, която можете да 
"гоот!-вате (7оот-а има теж-, 
ката дума...). 
Мисиите не се изпълняват 
върху истински ЗО терени, по- 
не що се отнася до възмож- 
ността да въртите погледа. За 


сметка на това "гоот"-а изглежда до- 
волно добре и най-хубавото е, че 
всички сгради, хора и превозни средс- 
тва винаги запазват високата си де- 
тайлност. Специално внимание обър- 
нете на сградите, които ще посетите 
през време на играта. Те са направо 
прекрасни и по чудесен начин подсил- 
ват реалистичната обстановка, създа- 
дена от дизайнерите от Руго. 
Интерфейсът е другият аспект 
на играта, който заслужава внимание. 
Той ви позволява много удобно да уп- 
равлявате единиците си и да изпълн- 
явате определени команди, като клик- 
нете с мишката върху определена 


иконка или чрез hotkeys. Самите икон- 
ки с уменията на отделните Ви бойци 
са представени в десният ъгъл на ек- 


рана. 

Игра от този тип може доста 
да Ви затрудни, ако нямате възмож- 
ност да следите командосите си ед- 
новременно. И тук създателите на иг- 
рата са въвели страхотна "новинка": 
многобройни камери, следящи отдел- 
ните Ви единици. Чрез тях наблюда- 
вате всеки един от Вашия екип и му 
давате необходимите нареждания в 
прозорчето на неговата камера. При 
правилно и успешно боравене с това 
нововъведение, ще направите чудеса 
на бойното поле. Ще сте в състояние 
да координирате атаки, при които са- 
ботьорът Ви да залага експлозиви, 
снайперистът Ви ще елиминира вра- 
жеските патрули, а останалата част от 
екипа ще атакува набелязана цел. И 
всичко това едновременно. 

Ще разполагате с няколко ко- 
мандоси, като в различните мисии ще 
се нуждаете от услугите само на някой 
от тях. Както вече споменах, 
един е специалист в дадена област. На 


Вашите заповеди са: 


всеки 


- Дребният обикновено решава проблемите със юмруци. В Чикаго 


често са го Виждали да се катери по небостъргачите, за да си изкара пари за бира. 
Изключително силен. 


Шпионин 


- този Французин е мозькьт на групата. 


Майстор на 


маскиробката и комуфлажа, той ще се промькне във Всяко немско легобише 8 преследване 
на целта си. Носи инжекция с отроба за бьрзо и тихо елиминиране на протибника. 


Сапьор 


Снайперист 


Шофьор 


Всички те имат различни 
стойности на характеристиките 
си = физическа сила, точност на 
стрелба и др. Например не все- 
ки от тях щее в сьстояние на 
премества труповете на убити- 
те германци, когато това се на- 
лага, или да бута варели, а пьк 
само шпиониньт ше може да се 
представя за германец, навл- 
якьл есесовската униформа 
при опит да инфилтрира дадена 
сграда. Поради тази специфика 
на отделните Ви единици 


този Англичанин е майстор на експлозиба. Избестен е с 


"избухлибият" си характер и любобта кьм нитроглицерина. 


- арогантният британец е машина за убибане сьс сбоя 


те Морски пехотинец 


снайпер сьс заглушител. Вярба 8 Бог, Кралицата и 9 мм куршуми. 


Морски експерт, той буквално живее във Водата. Ножьт 
му е прерязал не едно германско гърло. Използва харпун за "тиха" работа. 


трябва внимателно да се запоз- 
наете с предстоящите мисии, за 
да сте в състояние да сформи- 
рате оптималния екип. 
Предметите, които ще 
намирате и използвате в играта 
ще включват ножове, пушки, 
арбалети, гранати, взривни ус- 
тройства, мини и много други. 
С някои от тях ще разполагате 
от самото начало, но по-голяма- 
та част от нещата ще трябва да 
си ги набавите - от самите гер- 
манци естествено. Ще имате 


- израснал е В най-гадната част на Бруклин. Кара всичко, което е на колела. 
Обича да лови немци В капана си за мечки! Дайте му да използва Всяка картечница, която 
намерите. Ще ви бъде признателен. 


възможност да се "возите" в ре- 
дица превозни средства - ка- 
миони, коли, танкове, влакове, 
мотоциклети, лодки, подводни- 
ци и др. 

Commandos: Behind Enemy 
Lines ше се предлага с обширни 
тийурїауег вьзможности, но на 
този фронт оше няма потвьр- 
дени данни, или както казват в 
казармата - всяка заповед е 


мини. 


Terminal Reality (ТК) отново се 
заврыца в сьстезанието, в което дос- 
та добре се справиха с оригиналната 
версия на Monster Truck Madness. 
Този пьт те ни заливат с нови и нови 
неша, като сума ти нови писти, ка- 
миони (ако може да се преведе така 
truck), и нова подобрена графична 
машина РНогех2, която е достатъчно 
добре за да бъде наречена "Quake И 
на колела". Това е от този тип игри, 
който може да привле- 
че всеки, независимо 
геймър или обикновен 
човек. Имам приятели, 
които нормално не иг- 
раят подобни (по тех- 
ни думи) "помии" и ве- 
че са > достатъчно 
пристрастени. Що се 
отнася за мен, мисля 
си, че още доста вре- 
ме МТМ П ще заема 
място на харда ми. 
Чувствате ли се мъж: 
За разлика от пове- 
чето такива игри, където отскачате от не- 
видими прегради и се състезавате с 
някой нещастник, който или лъже или е 
отчайващо слаб, МТМ И ви предлага да 
се качите на 20 камиона и да се сьтеза- 
вате на 14 писти, 3 от които са изцяло за 
мултиплеьрно удоволствие. Няма пове- 
че невидими прегради и нещастникьт 
вече може сыцо толкова колкото и вие. 
Един от проблемите, с които МТМ И 
ще трябва да се справи, е погрешното 
впечатление, което създава у хората. Ви- 
наги съм се чудил, какво толкова има в 


тези чудовища, 
та хората ги зяпат 
по различните 
спортни програ- 
ми. Аз съм чове- 
кът, който не 
вижда никакъв 
здрав смисъл в 
това. С тази ми- 
съл в главата не 
би трябвало да 
се занимавам с 
нещо, което мие 
толкова чуждо. Получи се точно обрат- 
ното - МТМ ІІ ме отнесе както куцо пиле 
домат (Каналето да ме прощава). 

ТКІ чувстайки очевидно, че единстве- 
но присъствието на невъзможно големи- 
те машини няма да подразни мъжкото 
ми его достатъчно, са свързали играта 
директно с кеча, като подкрепят огром- 
ността на камионите с видео клипове на 
Хълк Хоган и Брет Харт. Това може да ви 
звучи смешно (знам, че доста от вас про- 
пускат спорта по DSF и Eurosport, но и 
по ТУ1000 има много добро шведско 
първенство - разбирам ви), 
но всичко е вьв философията 
на играта. Целия борчески 
(wrestling - отново лош npe- 
вод) елемент може да видите 
в The Rumbles, което е нещо 
подобно на Destruction 
Derby и е само за мултипле- 
йър - няколко опонента се 
състезават на определено 
поле. Целта е проста. Колко- 
то повече се задържите на 
полето - толкова повече точ- 
ки получавате, ако ви изблъс- 
кат - губите 50 точки, докато 
не сте на полето губите точки 


всяка секунда. Докато се борите за 
превъзходство ще видите блъскания, 
преобръщания, катастрофи и т.н. 

Ако не си губите времето в Тһе 
Rumbles, то без съмнение се състезава- 
те, и отново TRI ще ви шашне (добре 
де! - само някои от вас) с разнообразие 
от фантастично изработени машини 
(май това е най-близкия превод), всяка 
от които има собсвтена музикална тема 
(като мистичната Graveyard или ефирна- 
та Voodoo). Чисто удоволствие е да наб- 
людаваш всяка писта и за вас ще е ис- 
тинско предизвикателство да стигнете 
до края. Насладата ще е пълна ако има- 
те от онези джаджи, които имитират во- 
лан и скорости. Играта поддържа и 
force-feedback джойстици. За тези, Kon- 
то не знаят "какво по дяволите е това": 
става въпрос за джойстик с малки мото- 
ри, които го движат в съответствие с 
действието на играта. Идеята е да се 
създадат реалистични вибрации, съпро- 
тивление, друсане, които отговарят на 
събитията на екрана. Единствения не- 
достатък е цената на подобна играчка- 
ако някога сте се чудили, за какъв джой- 
стик човек може да даде над 150 дола- 


ра, може вече да не се чу- 
ди. 

Едно от нешата, които 
сьм забелязал е, че когато 
някой играе за прьв пьт 
МТМ И, той веднага фоку- 
сира вниманието си вьрху 
оставането на пьтя. Пове- 
чето подобни игри насти- 
на не оставят много сво- 
бода в това отношение. В 
случая обаче в по-голяма 
част от играта пьтя е безп- 
редметен. В това отноше- 
ние МТМ П ви кара да 
изучавате и да тьрсите места, през кои- 
то да минете напряко. 

Обикновено в оценката на симулато- 
рите има 3 главни категории: физика, 
графика и удоволствие от играта. МТМ 
ІІ излиза начело и в трите категоии. Не 
мисля че TRI са гонили някаква край- 
ност в реализма и е добре че не са го 
направили, защото сигурно основната 
идея (идея? - това да не е стратегия) ще- 
ше да пострада. В по-голяма част от иг- 
рата машините се държат изключително 
добре и всичко до най-малкия детайл е 
изпипано. Това което сигурно ще разд- 
разни закоравелите шофьори са тези 
случаи, когато става нещо, простичко 
казано невъзможно в реална ситуация. 
По-специфично това са тези случаи, ко- 
гато някои ви удари отстрани и вие бук- 
вално бивате катапултиран, летейки във 
въздуха като нечий кошмар. Бързо ще 
разберете обаче, че това е част от ат- 
мосферата, която ТКІ е създала за вас. 
Тя е наполовина реалистична, наполо- 
вина налудничава и 100% забавна. Още 
доста време ще чакате за да видите по- 
добър в графично отношение симула- 
тор на колела. ТКІ подкрепят старите не- 
ша с новата Photex2 графична машина, 
а тя наистина е мальк шедьовър. Писти- 
те са пълни с различни динамични обек- 
ти, в повече, от които може да се натре- 
сете (създавайки ужас за противника), 
включително летящи гарги. Всяка ма- 
шина е перфектно моделирана и кад- 
рите винаги вървят гладко, незвисимо 
от разрушенията, които стават на екра- 
на. Добавете към всичко това и всякак- 
ва атмосферна гадост под формата на 
дъжд, сняг, мъгла, ГОЛЯМА мъгла, 
здрач, нощ, АДСКИ ТЪМНА нощ и т.н. 


и вече имате игра, която очевидно мо- 
же да прави всичо и да го прави краси- 
во, 


МТМ е една от рядкото игри, които 
ще ви залеят с "моменти". Под термина 
разбирам - случай, когато ставате сви- 
детел на нещо толкова яко, че ви се на- 
лага да седнете и да го обмислите пре- 
ди да продължите. Quake ІІ е игра nba- 
на с подобни случаи. Веднъж зазстрелях 
5-ма нещастника с един изстрел, защо- 
то бях на идеалното място по идеално- 
то време. Това беше една рядкост, коя- 
то сигурно повече няма да видя, но гра- 
фичната машина е толкова гъвкава, че 
никога не знаеш, какво още можеш да 
видиш. МТМ И се държи точно по Cb- 
щия начин. Незабравими откъси, които 
никога няма да се повторят да пресе- 
чеш финиша след като те е ударил дви- 
жещ се влак, а от бронята ти да висят 2 
телефонни стълба. Ето това е "момент". 
Стигам най-после до удоволствието 
от играта. МТМ ЇЇ е една от най-забав- 
ните игри напоследък - тя просто отказ- 
ва да остарее, главно заради нестан- 
дартния дизайн на пистите. Що се от- 
нася до саунда - музиката в играта, зву- 
кът на двигателя, сблъсъкът на стомана, 


говорителя, който ви съобщава 
за събитията на пистата - той е 
страхотен. Ако имате микрофон, 
може да изпращате съобщения 
до противниците си. Единстве- 
ният недостатък е, че това забавя 


е нещо, което ще правите в раз- 
гара на надпреварата, но е чу- 
десно, когато стоите с главата на- 
долу и искате да си размените 
няколко думи с копелето, което 
ви е подредило така. 


Като десерт може да очаквате да се P 


появят owe нови машини и писти по 
Интернет (вече има четри-пет нови 


трасета), всяка от които са създадени с В 
редактора на ТКІ, който не се предлага. Р 


с играта, но се очаква да бъде издаден 
скоро. 

Естествено не всичко е толкова розо- 
во. На първо място мултиплейърният 
код е доволно пълен с бъгове. Очаквай- 
те да ви се случат странни неща. Най- 
честото е появата на прозорец Ассеѕѕ 
Violation. В началото си мислех че това 
е заради версията на играта, но и мои 
познати са имали същия проблем. Дру- 
го странно нещо е, когато започва игра- 
та. Вашата машина не тръгва, докато 
всички останали вече се състезават. 
Всички тези бъгове не са постоянни, но 
се случват и сигурно ще бъдат поправе- 
ни с раїсї-ове. 

Другата критика е към single player 
гате. Въпреки, че нищо не може да на- 
мали удоволствието от играта, не ви се 
налага да правите нищо повече от това 
да изберете писта, да направите някои 
козметични промени в гаража и да се 
състезавате с най-доброто си време. 
Това, което липсва е някаква купа или 
състезание с точките от серия стартове. 
Все пак това е малък проблем. 

Последно - играта не се интересува от 
това с каква конфигурация разполагате 
иви връзва на максимално 640х400. Мо- 
га само да си представям, какво удо- 
волствие щеше да е ако работеше на 
1024х768. Но засега това е единствено- 
то, което можем да правим - да си 
представяме. 

Надявам се в МТМ Ш представи и 
реалност да се слеят. А дотогава "good 
buy" и размачкайте копелетата. 


ИД" 


малко играта. Очевидно това не Л А 


WARCRAFT ADVENTURES: 


ENTERTAINMENT 


актьори упорито се трудят в Санкт нията, цитира името Ha Lucas Ап като вдъх- 
Петербург, Русия. И ако това не при- новители на проекта. Идеята била да се Han- 
дава малко "пикантен" интернациона- рави игра за историята на Орките и за тази 
лен привкус на работата върху играта, цел не било удобно да се използва стратегия 
то ще споменем и факта, че кинема- в реално време. Тогава разработчиците се 
тографисти от "Toon-In-Animation" от насочили към приключенския жанр, като за 
Южна Корея се занимават с обра- пример им служели игри, като "Full Throttle", 
ботката на кадрите. "Рау of the Tentacle", “Зат and Мах Ни ће 
Освен разработчиците, за проекта са Road." 

ангажирани и няколко холивудски Действието в играта ще се развива няколко 
звезди за озвучаването на героите. години след края на битките от Веуопа ће 
Най-ярката от тях несъмнено e Clancy Dark Portal. Младият орк Thrall още от дете 
Brown, познат ни от ролите му на Кьр- е затворник на капитан Blackmoore. Под He- 
ган от "Шотландски боец" и сержант говият строг надзор, главният герой е в про- 
Зим от "Звездни рейнджъри". На него дължение на много години е подложен на 
е поверено озвучаването на главният герой изнурителни тренировки и непрестанни из- 
Thrall. Peter Cullen (гласът на Optimus Рите девателства. Целта на Blackmoore е да Han- 
отанимационният сериал Тгапѕіогтегѕ) дава рави от орка идеалният войн - надарен с ра- 
живот на Огайт Doomhammer, а Топу Jay зума и интелекта на хората и характерната 
(гласът на Квазимодо от "Гьрбавият от Нотр- за орките кръвожадност и сила - чрез които 
Дам" на да сложи ръка над целия Azeroth. 

Дисни) е Цялото приключение е пропито от духа на 
Drek- стратегиите WarCraft. Всички познати ни от 
Thar. там герои и създания ще ги срещнем и TYK - 
В i 1 1 джуджета, грифони, дракони, елфи, гобли- 
Корег, нии др. Никои не е пропуснат. Играта ще 
проду: запълни празнините в историята на конф- 
цент на ликта между хора и орки и ще свърже в eA- 
Blizzard и но цяло всички досегашни игри от тази no- 
една от редица. От централата на Blizzard обещават 
Blizzard в Irvine, California, а в офиса във водещите богата и завладяваща история, многоброй- 
Бас сеанс стракир кето. фигури в ни sub-quest-ose и невероятна атмосфера 
Освен тях, екип от около 100 аниматори и компа- наигра. И ние им вярваме. 


Ако се върнем назад във времето, 
ще си спомним за първите слухове, пуснати 
от Blizzard за приключенска игра в света на 
WarCraft. Blizzard и приключенска игра? 
Странно! Никои от нас не предполагаше, че 
лидерите в стратегическия жанр ще се на- 
сочат към адуепішге-а. Но тези слухове се 
потвърдиха. Доста време мина от юни 1997 № 
г., когато се разнесе мълвата. Сега ще до- 
ведем до вас последните подробности за 
този проект. 

Интересен е фактът, че върху WarCraft 
Adventure: Lords of Тһе Clans се труди екип 
от таланти от целия свят. Основната група, 
ръководеща дизайна и разработването на 
играта се помещава в централата на 


МЕСН СОММАНМОЕК 


2 хан. = 
MECH- COMMANDER 


Когато се връщате на компють- 
ра си МесћСоттапдег вече е 3a- 
редил. Настанявате се удобно и 
наблюдавате как земята се тресе 
под стъпките на масивни техноло- 
гични чудовища. Тяхната сила до- 
минира в пост-апокалиптичния 
пейзаж и води противниците към 
сигурно унищожение. С постоянни 
откоси от тежките си оръжия те 
налагат волята си над малкото оце- 
лели заселници. Наблюдавате при- 
таили дъх и с нетърпение очаквате 
собственоръчно да поемете конт- 
рола и да раздвижите тези метални 
мускули, да управлявате лично ва- 
шата машина за разрушение, кон- 
фигурирана според желанията ви. 
Най-после! Екрана блясва и играта. 
започва. Инстинктивно се при- 
готвяте да влезете в познатата ат- 
мосфера на популярната 
MechWarrior на Activision. Да ама 
не, както казваше един 
водещ! Бляскавата интро- 
дукция ви зарежда за на- 
пълно ново и различно 
преживяване в света на 
MechWarrior, където cra- 
рите правила все оше Ba- 
жат, но под един зверски 
(зергски- спомняте ли си 


последния брой) различен 
ьгьл на игра... и смьрт. По- 
добре си порьчайте нешо 
Авойно. 

МеспСоттапдег буквално 
подкосява краката на вма- 
ниачените геймъри и ги пос- 
тавя НАД екшъна. Това е 


първата BattleTech стратегия 
в реално време, и е направе- | 
на лично от лидерите в об- 
ластта - FASA Interactive. За 
тези от вас, които сега 
прохождат в жанра, 
Ва еТесй сериите са едни от 
най-популярните франчайзи 
на игри в света (имам пред- 
вид белите държави). Основ- 
ната игра се е продала в ми- 
лиони копия от 1984 насам и 
не показва признаци на за- 
бавяне. Всяка година РАЗА ШШ 
издава по 6 книги и 24 игри, 
създавайки динамичен и вълну- 
Б ваш макрокос- 
мос от разши- 
рения. Това е 
пьрият продукт 
на РАЗА във 
вселената на 
Ва: |еТесв 
(всички други 
заглавия са ли- 
цензирани продукти), и из- 
глежда че те навлизат като 
победители. 

Естествено е да си зада- 
дем вьпроса, как смятат 
производителите на 
МесїСоттапаег да преско- 
чат посредствеността на ог- 
ромния брой стратегии в 
реално време и да сьздадат 
игра достойна за логото 
ВаШеТесһ. Очевидно създа- 
телите на играта нямат идея 


какво е невъзможно в жанра и то- 
ва може би е механизма на успеха. 
Очаквайте някои удивителни ино- 
вации, които не само ще отдалечат 
играта от подобните й, но и ще из- 
дигнат стратегиите в реално време 
на ново ниво. 

Не е трудно да се досетите за 
какво става въпрос в сценария на 
играта. Играчът е член на клан от 
Вътрешната сфера, феодална 
(дрьн-дрън) организация на добре 
тренирани войници, които водят 
битки с огромни роботи. Но 
ВаеТесһ планетата Порт Артур 
попада под атака на Smoke Jaguar 
Сіап, група от 


свирепа 


МеспУуагпогв, която някога n3- 
бягала от Порт Артур и сега се връ- 
ща с върхова биоинженерна тех- 
нология. Техните сили вече включ- 
ват не само роботи, но и 
Elementals и бронирани коли. В 3a- 
бележителната битка на духа над 
технологията, играчът, който е ин- 
структор във военна академия, 
трябва да вкара 12 свои ученика в 
битка, управлявайки доста по-сла- 
би роботи (Месһ), като дава под- 
робни команди за движение, стра- 
тегия и бойни схеми. 

Играта ще изисква умение за 
взимане на тактически решения. 
На края на 30-те подробни сцена- 
рия, вие ще трябва да оцените 
своите ученици и да направите из- 
бор въз основа на техните качест- 


ва. Всеки MechWarrior има своята. 


идентичност, включително различ- 
ни бойни умения, които се разви- 
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ват по време на играта под ваше 
рьководство, така че обрыцайте 
внимание на отделните си бойци. 
Например, може да откриете, че 
някои от пилотите е по-способен 
от другите в откриването на врага 
и да го поставите в бьрзо движеш 
се скаут (да живеят протосите!). С 
общо 24 Месй-а, 18 различни wa- 
сита и много оръжия, от които да 
избирате, играта предлага впе- 
чатляващи опции за конфигурира- 
не. 

Вие ще можете да управлявате 
доставките, ремонтите и upgrade- 
ите. Нивото на управление на ре- 
сурсите обещава да внесе ново 
измерение в този род игри. Тотал- 
ното унищожение не е главната 
цел в момента - трябва внимател- 
но да пазите ресурсите си, защото 
Месһ-овете са скъпи и малко, така 
че ще ви се налага постоянно да 
преценявате - малък риск или наг- 
рада. Ще ви се наложи да възп- 
риемете по-дефанзивен стил 
("наш'та система е 4-4-2") или да 
понесете последиците в последва- 


шите мисии. Вече няма ограниче- 
ния от предварително конфигури- 
рани машини; може да екипирате 
Месһ-а сьобразно собствения си 


стил. Въпреки че multiplayer 
combat (позволяващ игра по 
модем и мрежа) е важен 
компонент от играта, single- 
player мисиите вкарват 
някои новости. Създателите 
на играта програмират пове- 
дението на врага с така на- 
речения Artificial Brain 
Language (ABL). Добрата Ho- 
вина е, че ABL и редактора за 
играта ще са достъпни за иг- 
рачите, позволявайки абсо- 
лютен контрол и нови мисии. 

Ще имате възможност за нагаж- 
дане на интерфейса според нуж- 
дите ви, но това вече го има във 
всяка игра. Може да отвори- 
те до 4 различни прозореца. 
едновременно, всеки с раз- 
лична степен на увеличение, 
да наблюдавате единиците 
си със сателит и да ги изби- 
рате и управлявате с помощ- 
та на икони. 

Най-накрая, но не на пос- 
ледно място малко внимание 
на графиката и анимациите. 
Играта се развива в 
изометрична перспек- 
тива (2 ? -мерно). Терена ще 
е конструиран в реално вре- 
ме с генерирани от компю- 
търа полигони, а Месһ-овете 
и другите обекти ще бъдат с 
висока детайлност, рендира- 
ни на 5С1 (за по- незапозна- 
тите това е Silicon Graphics - 
спомнете си Јигаѕѕіс рагК и 
Starship Troopers - е това е 
то!). От РАЗА твърдят, че то- 
ва е играта съдържаща най- 
много анимирани кадри, и може 
би са прави. Месһ-овете имат ани- 
мации за бягане, ходене, стреляне, 
разрушаване на сгради и естестве- 
но рухване след като "пое- 
мат" прекалено много. За да 
бъде всичко достатъчно 
реалистично, всеки Месһ е 
рендиран с над 100 000 ин- 
дивидуални пози (и на нас 
не ни се вярваше, но вижте 
демото и преценете сами). 
Допълнително анимациите 
са сегментирани, като по то- 
зи начин се постига огромно: 
количество комбинации от 


движения. А що се отнася до де- 
тайлността на графиката и докол- 
ко това влияе на начина на игра, 
обърнете внимание на снимката, 


на която се виждат отпечатъците 
на Месһ-овете върху снега. Спо- 
ред създателите на играта, вниква- 
нето в детайлите може да се окаже 
съдбоносно в определянето на 
стратегията ви. Така например 
колкото е по-дълбок отпечатъкът в 
снега, толкова по-голямо тегло има 
врагът и съответно ще се нуждае- 
те от повече ударна мощ. 

Като заключение мога да кажа, 
че със сигурност МесиСоттапдег 
поставя нови стандарти във вой- 
ните с роботи и стратегиите в 
реално време. Уникалната перс- 
пектива, тактическа и базирана на 
ресурси игра, поразителната гра- 
фика обещават играта бързо да се 
превърне в хит. А за тези от вас, 
които все пак жадуват да пилоти- 
рат Месһ, но отвътре, РАЅА под- 
готвят MechWarrior 3, който ще 
излезе много скоро! 


са 


Ето, 
ният ден настьпи, 
после шях да погледна 
света с очите на бял чо- 
век. Кратьк освежителен 
душ, старателна контра, 


че дългоочаква- 
най- 


чистички и изгладени 
Дрехи и - в АТАКА. Нарь- 
ба на нервен срив, по- 
шурял от нетьрпение и 
вьзбуда шурмувах ком- 
пютьрните фирми. Май е 
време да поясня - най- 
накрая шях да разкарам 
раздрънканата щайга, 
която сквернеше благос- 
ловеното име "компю- 
тыр" и да се сдобия с 
произведение на вьрхо- 
вите технологии и техни- 
ческия гений, чиито "ор- 
ганизьм" сьнувах в най- 
розовите си сънища. 
Операцията по ось- 
ществяване на съкрове- 
ната ми мечта се нарича- 


ше upgrade. Ko- 
гато пазарльци- 
те приключиха, 
джобьт ми се из- 
празни, а багажникьт на 
колата се препьлни с ка- 
шони и кутии - с "мръсна" 
газ отпраших кьм дома. 
И нали сьм си техничарче 
собственорьчно се захва- 
нах да из(г)раждам беб- 
чето. Онова, което се ро- 
ди за живот ше 
ви накара да по- 
зеленеете от за- 
вист, но така е в 
живот - който 
има крава, пие 
мляко. Накрат- 
ко - Pentium П 
на 300 MHz, 64 
МВ SDRAM, 4 
МВ Майох МИ- 
Іепіит ІІ, Уоодоо2 видео 
ускорител комплектован 
с 17 инчов монитор, 64 
гласова 30 РС! звукова 
карта включена кьм сте- 
рео система с огромни 
тон колони, поддьржаши 


Dolby Surround. 

Колко неб- 
режно ro Ka- 
3ax?! He, не сьм 
баровец - прос- 
то твьрде дьлго пестях от 
закуски. За да оправдая 
(главно пред сьвестта си) 
тази неоправдаема фи- 
нансова авантюра реших 
да накарам вьпросното 
чудовише здраво да се 
затормози. Исках да на- 


меря нешо което да го 
принуди да се позамисли 
поне за момент. Твьрдо 
вярвам, че това, което 
натоварва най-комплекс- 
но хардуера са игрите. 
Наскоро ми попадна пьл- 
ната release версия на 


Incoming. Сигурно oyak- 
вате да Kaxa, 4e CbM WO- 
киран от графичното, 
звуковото и какво ли още 
не представяне на игра- 
та. Като се има предвид 
хардуерните специфика- 
ции - да, прави сте. Пре- 
ди това бях играл демо- 
версията, но тя не се от- 
личаваше много от ори- 
гинала - вьрвеше еднак- 
во добре и на старата 
бракма. Доста умел от- 
бор дизайнери трябва да 
е работил върху играта за 
да я направи толкова гъв- 
кава, а вярвайте ми, това 
е най-добрата графика за 
една arcade shooter игра, 
която съм виждал до мо- 
мента (единствените раз- 
лики са в новите ефекти 


на Уоодоо2). 


ЖИОБ ИРУБРНЫН 
ОТ 15 ЮЛИ WORKSHOP STF 
+ХАКЕРСКИ ХРОНИКИ 


IAKO ХАРЛУЕР 


Доста от производители- 
те на хардуер предпочи- 
тат Incoming при предс- 
тавянето на своите про- 
дукти. 

Нямах никакьв проб- 
лем с инсталацията и ка- 
то всеки средностатисти- 
чески потребител реша- 
вам най-напред да се 
пробвам с настройките 
(трябваше пьрво да пог- 
ледна ръководството 
кьм това заглавие) - не- 
шо не ми изглеждаха как- 
то трябва. За Бога братя, 
не го правете (освен ако 
не сте един от ония фа- 
мозни полу-богове пред, 
които лично аз смирено 
скланям глава - техни ве- 
личества ХАКЕРИТЕ)! 
След като скапах setup-a 
се наложи да преинстали- 
рам играта отново. За- 
помнете - Incoming сама 
се настройва. После... 
Докато се усетя, бях вьв- 
лечен във вълнуващо 
приключение, на което 
след броени мигове се 
отдадох изцяло. Веднага 
ми направи впечатление 
богатия избор на 
типа игра: Arcade; 
Campaign Action, 


Campaign Tactics, Split 
Screen n NetWork. B 
Arcade можеш да избе- 
реш кораба, орьжията, и 
веднага да влезеш в бит- 
ка. Отново извьнзем- 
ни!!! Вече се питам: няма 
ли кой да смени 


плочата?! 
История е 
следната - из- 


вьнземни напа- 
дат земната ба- 
за на Луната, но 
хората успяват 
да евакуират 
почти всички. 
Конфликтът ес- 
калира. Пришълците 
построяват база в Аркти- 
ка. В отговор земляните 
изграждат в Кения нещо 
подобно на скенер, с 
който да засичат грозни- 
ците докато пристигат. 
Раздразнени АПеп-ите 


унищожават 
въпросната ин- 
сталация и хро- 
нологически на- 
шият герои 
влетява във ви- 
хъра на играта. 
Всъщност исто- 
рията я няма в 
arcade опцията. 
За да научите как земл- 
яните ще наритат извън- 
земните задници и ще ги 
ритат и ритат, гонейки ги 
из цялото мироздание 
чак до самите порти на 
ада, където им е мястото 


ще трябва да изберете 
някой Сатрап.Това са 
65 мисии, разделени в10 
различни сценария и 
всичко това е детайлно 
оформено в 6 области - 
Кения, Арктика, Север- 
ния Атлантик, Калифор- 


ния, Луната и неизвест- 
ната (дори и на астроно- 
мите) планета Crab 
Nebula. Ше командвате 
и управлявате 20 вида 
военни единици - танко- 
ве, ѕкіттег-и (сами ше 
разберете, какво означа- 
ва това), космически ко- 
раби, самолети, хеликоп- 
тери, морски сьдове и 
дори стандартните ста- 
ционарни установки. Бо- 
гат е и изборьт на средс- 
твата за анихилация, де- 
зинтеграция и прочие та- 
кива за раздяла на дух и 
тяло. Дизайнерите са за- 
ковали броя на орьжия- 
та точно на фаталното 
13. Количествата извьн- 
земна гад, която ше 
трябва да принудите да 
даде своя дял в светов- 
ния крьговрат, като под- 
помогне разтежа на тре- 
ви, храсти, дьрвета и 
прочие дребни и не до- 
там дребни организми, 
са впечатляваши и ше ви 
накарат често да се 
стряскате в сьня си. Сега 
е времето да отбележа, 
че прегледьт, който 
правя на играта е сьвсем 
конспективен и прилича 


ТАЛОНТТАЛОНХТАЛОН 


Читателска Класацияїнагїстатий! 


Най-добър стил: 


1Во мяста Про място 111 по място 


Най-добро съдържание: 


180 мяста Про място Што място 


Какво липсва? 


Трите имена: 


Адрес: 


по-скоро на резюме, но 
какво да се прави - Unreal 
е вече на пазара в страна- 
та, ше трябва да му отде- 
лим необходимото място 
за изява. 

Графика: Ако видео 
картата ви е от типа 
"прьчки" (продават се в 
Тайланд на килограм), 
най-добре веднага започ- 
нете да спестявате. Игра- 
та, както вече отбелязах е 
най-доброто произведе- 
ние на жанра action 
ағсайе по отношение на 
графиката. Коментара е 
излишен - Incoming прос- 
то се вьзползва от най- 
доброто в технологичния 
прогрес (Уоодоо2, ММХ 
технологията и 30 звука 
са нешо като стандарт). 
Да вземем за пример 
MechWarrior поредицата 
- играта предлагаше всеки 
пьт по нешо революцион- 
но, но никога дизайнери- 
те не изпипваха докрай 
работата си. Добре офор- 
мен фон, на който се раз- 
виват сьбитията, но 
нямаше никакво раз- 
нообразие в текстурите. 
Красиво анимирани сце- 
ни между нивата за смет- 
ка на отчайваша графика 
в самата играта. Всичко 
това беше стандарт при 
всякакви игри от този 
сорт. При Incoming липс- 
ва подобен подход. На 
всеки отделен детайл е 
обьрнато задьлбочено 


внимание, анимираните 
сцени между мисиите из- 
ползват сышата среда ка- 
то играта (май същото 
ставаше и в Extreme 
Assault). Впрочем всички 
ефекти в играта са: нещо 
повече от реални - те са 
стилизирани. Като цяло 
реализма в игрите е не- 
що, което повечето кри- 
тици и датег-и много 
ценят, но визуалните 
ефекти - експлозии, пла- 
мъци, стрелба и др., са 
по-скоро ефектни - едно 
истинско произведение 
на изкуството и безпреце- 
дентна наслада за окото. 
Интерфейс: Една дума - 
прекрасен . Прост и ин- 
туитивен. Стига вече с 
разните му там симулато- 
ри, които претрупват ек- 
рана с многоцелево прих- 
ванати цели, от което не 
успявате да различите та- 
зи, която искате да "глът- 
не вода". Дизайнерите на 
Incoming са успели да 
постигнат гениална прос- 
тота в това отношение - 
на дъното на екрана е 
разположен радарния ек- 


ран, а на върха 
точките от играта 
и пойнтера, указ- 
ващ посоката. 

Толкоз! За конт- 
ролери играча мо- 
же да избере кла- 
виатура, мишка и 
клавиатура или 
ватерад/джой- 
стик. Много доволен бях, 
че не трябва да си калиб- 
рирам джойстика за всяко 
пускане на играта, както 
да речем Пе Но ег-а те 
принуждава. Играта под- 
държа и доста от feedback 
джойстиците. Обезателно 
се снабдете с джойстик, 
иначе ГУБИТЕ!!! 

Звук и Музика: Звукови- 
те ефекти в играта, макар 
и повече от добри, не са 


докрай изпипани. Какво 
имам предвид - звука е 
реалистичен, с високо ка- 
чество, но е заглушен от 
гласовите съобщения и 
музиката. Гласовете, оба- 
че, са страхотни. Все още 
чувам агонизиращият пи- 
ськ "Incomi-i-i-i-i-ng!" - 


май оттук идва заглавие- 
то. Музика, която е из- 
ползвана повече като 
фон, е обикновена за този 
тип игри. Единствената й 
цел е да допринесе за ат- 
мосферата в играта, но 
без да се натрапва. 
Трудност и Изкуствен 
Интелект: Има 3 нива на 
трудност в играта и е 
ясно, че такьв вид игри са 
повече от предизвика- 
телство за рефлексите и 
координацията, отколко- 
то за ума. Както вьв всич- 
ки arcade игри, miserable- 
ите прииждат на талази, 
като оживял кошмар 
(припомнете си Starship 
Тгоорегѕ) с една един- 
ствена цел - вашата кожа. 
Не очаквайте да се опитат 
да избягват ва- 
шите удари или 
да се защитават 
по някакъв на- 
чин. 
Обобщение: 
Какво повече мо- 
га да кажа? Всеки 
път, когато прик- 
лючвах някое ни- 
во се чувствах 
емоционално и 
физически изразходван (и 
най-вече с изтръпнали 
крайници). Ако това е би- 
ла целта на създателите, 
успели са! Incoming е 
просто Чор вип" и връх на 
сладоледа взети заедно. 


ZAN 


Максимално улеснен избор 
компетентно обслужване 


ниски цени 


Това си заслужава времето! 


Компютри u ионсунативи 


С този талон печелите 1% отстьпка 
за покупката направена от Вас ! 


Някога, тного} много отдавна, 8 начапото на всички начала, : : 
тогава когато вретето все още се раждаше (3a тоба как Ё Ў 
но е станало и кои са родителите ту инфортация а 
почна и Историята на „Великия пее: Иташе. 
иташе Мрак, и двете бҙаштно се изкаюнваха, така 
рият вид, на аушкатото изкаючва препикабането my. Аел а 
детони се вкопчиха 6 титанична битка и сблъсъкът ит данието. Вселената а на 
гаавицата на косовско дете след пиянска изцепка на сръбски: ист. Еони наред двете сили боюба- 
ха беҙ да взетат надтощие една над друга (Военно, . р ческо, иконотическо, сексуално, иди какво- 
то и да е друго) 

ТОГАВА: . 

Появи се ангел гиа! - пръв сред СА ревностен ы на Светлината: Той бе призован да поведе 
ангеаските оргии, пардон орди, 6 сатото сърце на адското ba.. D0- ‘свърталище. И отново бе епична 
битка, отново девствената Космическа тишина бе осквернена от грохота на боя (звън на оръжие, дрэн- 
чене на брони, пращене на тагии, излъчени викове на ранени, стенания на утиращи и пр. - представете 
си екшьна сати). Тогава ҙа първи пот пред ваадетепите на Мрака - братята Baal, Мер и :РіаЫо се 
разкри възтожността да поведат В резултата. За заа. участ на Пгиа! той бе паенен, саед което беше 
"обиждан" и изтезаван многократно. Накрая саотено от атъчения (и обиди). ангеаското създание устано- 
би, че не тоже повече да бъде на потьрпебшата страна и ...бече не беше ангейско създание... 

Не! Не! Не! Край. Стига вече! С пайтапа до тук. Едва аи точно ЮіаЫо;ејиграта, с която е утестно чо- 
Век да си прави подобни просташки шегички. Не знат Freeman, какво mucau, (сътнявад се да тоже) аз оба- 
че сът на тнение, че вече заоупотребявате сериозно с ВЇїсгага ЕтенаттепЕ и с Вашето търпение (nor и 
с алкохола също). Freeman: - Глупости, тайната ти Noodles! Туй т'ойту тнение, нье ник Ву аїньение! Com- 
ненийту си гу завр...(не се чете). Статистически вече. установяват, че тедицинският спирт (+5ргйе) 
влияе на зрението (Freeman : - Ъхъ! Изостря гу!) и определено не е най подходящата койтания при nuca- 
не на статии, така че утре пак (с писането, не сос спирта). 

Freeman: - Я съ скрий, бье, Noodles! 

Хайде, скриват се. До утре! 


На другия ден... Потвареаи с утрото... След свандааа с жените... ТрезВи..!!! 


Грандиозното противопоставяне навлиза В своята решителна фаза саед иҙаяната на Їгиа! и с (тавар 
и нежелана от тях сатите) натесата на сатәртните В него. 

По тоба време Великите господари на Рая и Ада вече били установили, че душевната енергия на mex- 
ните човешки съюзници и покаонници е колосален. източник на сиаа, при това не сато 6 Света на Стэрт- 
ните, но и 8 другите светове. Надтощието В този свят се превръщапо в оснобополагаша за разгрота на | 
противника цел. То позволявало на този, който установи контроа над него да канализира и да черпи енер- | 
гия от човешките души. И както тного често се спучва, когато две тогъщи сили се стрелят кът едно 
и също над света на аюдете надвиснала сатьртоносна опасност. Всяка от страните тожела да пожерт. 
ба хората ако Възникнела Заплаха противникът да надделее: Пред висшите създания съществувала. и 
пречка, разбира се. Силата, която и ангели и детони обладавади 8 собствените си светове тноговра 
но'наталявала 8 Царството на човеците. Те не пожели да черпят от енергията на светлината и г тра! 
със същата интензивност, с която били привикнали. Огротната тощ и потенциалът, | сараш се 8 
човешкият дух, обаче били твърде апетитни, спрято подобна спънка. | 2473 3 

И така, Силите на Рая и Ада започнали баса за надтощие 8 Mortal realms. : 

Цената била душите на хората. а, 

От Їгиа! лордовете на трака научили за Soulstones, катъните, които · ангел с: 
затворят В тях за вечни вретена: Но те също така открили, че mozam да ги | изпопзват, rame 
канапизират и прехвърлят от своите светове гигантски коаичества енергия В обителта на 
като изкривят сатата същност на кристалите и едновременно с това черпят сила и от човешката ди: 
ховност. Животрептящият въпрос пред Diablo, Мерһі-іо и Baal бил, как да се доберат до ҙабе 
кристали и да обаадеят силата ит. Тримата решиаи да използват хитрост и да`принудят ангелите: 
ги използват срещи тях 8 Царството на сатъртните. Така се родила идеята завита Ехйе и. 
біп War. 

Господарите на: трака предизвикали бунт 6 собствения си свят. По-ниҙшите ова 
подството um и ги прокудиаи В непатериаана форта 8 света на стъртните, Augi 
у ина уаовката. Те решили, че петежэт В Ада ще доведе до масирано нападение и 

{сили жуы на Жу 5) да се зацитят. Хората 6 Вече зависели единствено от 


а ҚС.” Хо 


постигнааи целта си и 28-25 522 
ume 
20 


за открит. В Раяр ; че. низвергнатите са ce- 
и три катъка с ясна боа орден, който обе- 


цед. 
ш Март Тяхната, ріне да зааовят Мерһісіо, 
РіаЫо и Baal и да ги ҙатборят 6 “аҚ Но тяхната пре- 
кааена гордост и сатоувереност, че ни би Зее да ги Же не дори й мы 16 тоба: зрийзично състояние, 


се оказапа фатаана. Без физическа обвивва, която, „да приеме нетатериааната ит форта, господарите 
на трава не тогли да съхраняват огройн уара 1 за задачите ий. Те скоро 
открили, какво неитоверно усидие изисква 9 amomo п 8 Мона! геациз- Братята се прину- 
дидигда, потърсят подходящи приетници: лае со 221 тожел да съхрани човешкият носител обаче, 
била ограничена от сиайта на съзнанието, Волята и тялото my. Физическият обпик на човека бил извай- 
Ван според татериааната форта на настанидия се 6 него gemon- | 

Тритата опустошавайи света на простостәртните 8 търсене. на. човешки души, които да възста- 
новят изгубената ит сила. Присвшата йт арогантност и илюзията За 6сетогъщество ит попречиаи да 
предвидят печалната разврезка- Ногаагт-ите: не бездействапи. и когато. най-накрая Mephisto бил запо- 
бен, той нятай силата да се противопостави # на кайтка. Непосйано. било ‹ дори да се опитва да го изпойз- 
Ва за свои цели. Магьосниците го затвориаи. Ваа от своя страна успяа: да счупи 5ошісіопе-а при среща- 
та си с Ноғайгіт-ите, но бил тоакова отсаабен, че за да се спаси избягаа. Двамата с Diablo стпетнали, 
че счупеният катък нята да ит свърши: работа и решили да подготвят своето завръщане 6 Ада. Цеата 
била да съберат енергията, необходита за тотална инвазия на света на хората. Раздеаиаи се и Всеки 
поел по своя път за иҙпьанението на тази задача. Когато най-накрая Baal се почувствап достатъчно cu- 
аен, той се Върнап и се изправил срещу Ногаагїт-ште, возна байки да um позволи да го зааовят В cuy- 
пения фрагтент, след което съхраниа Всичките си сили да се опита да изкриви същността ту. Водачът 
на групата, Та! Rasha - жена с изкаючитеана войя й ym, принудиаа Mephisto да Влезе 6 единоборство и се 
окаҙайа твэрде силна ҙа него. Надцениаият се gemon бий затворен 6 kamora прекалено отапотощен За ga 
изпълни паана си. Bmecmo да прикаючи с това битката, Та! Rasha решийа да доведе нещата докрай, За да 
не поҙболи на детона по някакъв начин да се изтъкне тя забіла катъка 6 челото си. Така станапа негово 
продъажение, превърнала се 6 жив 5ошііопе, държейки Mephisto паенник на болята й: Тя порьчааа на дру- 
гарите си да я заровят 6 гробница далеч 6 пустинята и да забравят тястото ҙа вечни вретена. 

Посаеден бий заповен Diablo. Групата Ногаагїт-и го затворили 6 катгва и го ҙаробиаи 8 пабиринт под. 
древна катедрайа В селцето Tristram. Последният брат също бил твърде спаб за да се освободи от bausa- 
нието на кристала, но пък затова разполагал с Врете. Той не преставаа да проучва, опитва и проверява 
границите на своя затвор. През годините леко и неусетно, като заокачествен тутор, той раҙпростряа 
Ваиянието си върху капака и изкривиа същността ту, нагаждайки го спрято собствените си потребнос- 
ти. Докато един ден Вече бил готов да напусне затвора си. 

По Времето когато орденът на Ногай! т-ите се разпаднаа, Tristram Вече биа обхванат от заата Воля 
на детона. Diablo подчиниа на своите пэваени намерения Архиепископа Lazarus, като ту обещал огротна 
тагичесва cuna. Архиепископа освободил детона и ту натерил приетник - паадият принц Albrecht, Rozo- 
то отваяква. Lazarus забиа катка 8 главата ту и Diablo се настаниа 8 таадия принц. Кристапът бил 
простукан от същността на Diablo. Soulstone-a Вече биа носител на същността и фокус на Волята my, 
оръдието с което да постигне целите си. Докато Лордът на трака събираа енергия за да възстанови си- 
аата си установиа, че приетникэт нятал необходитите показатели за да я съхрани. Той итал нужда от 
ново тяло с повече сипа, ут и войя. ~ 

Знаейки, че сато човек, достатъчно сиден да достигне пеговището my, да ту се противе а ц ида 
го победи, ще: притежава необходитите качества. Diablo се подготви и Зачакаа. . 

Ст myr започва DIABLO 1. t 

Онези, които са я играли знаят RAR Завършва, знаят също така и ҙа неравната битка, която героят, 
отправил се на изток предстои да: поведе 8 стретежа си да задържи Великия 6 naen на Волята си. 

5 Бела Ва нийг 


риозна угроза за човешкия свят. Ангед! 
диниа тагвосници от раздични. клано 


_ Бел. а бы статия (по-скоро начааото й) разбуни духовете 6 редакцията, Във въздуха прехвърчат 
етоции, ХЭН страсти и попожението ни (на нас с Noodles) е обсадно (итате чувството, че са 
се озовапи 6 6 ниво). 24 

: Тик не сте се събрапи шайка пияндета ! 

да кажа, че изпитват непоноситост кът алкохола, т.е. не го приетаа пашню (още 
по-таако външно, За стетка на тоба заоупотребяват с останааите пороци /;). Който докаже противно- 
то ще го черпя каса тедицински спирт( + Зргие). Шо се отнася до.МоойЕ$ - той скааня глава сато пред 
тпекилата. Съществува понятието "художествена “, 6 случая сте я изпоазвади за да погвдеаич- 
кате чув, па Ви за Хутор. На упрека "какво щядо да стане ако някоя пайка прочетяай дивотиите, | 

", ще втговоря така: Скъпи пайки (8 саучай, че изобщо четете тези, редове). 

гда Эг нещо, което децата Ви да не са саушааи аногократнд..От о 

ен ше, почербенее дори и Фройд. Все пак тисая. че cme се опит 

о обаче мисаите Вие? Очаквате и ще се свобразиа с тнениет 
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Една от най-популярните игри В последните години. Diablo 
на Blizzard, подпали kanpa "ролеви игри" още със своето пояб- 
ябане на пазара В началото на 1997 година. Макар и Консер- 
Вативните играчи да твърдяха, че тоба не е истинска RPG 
(Кое Playing Game) игра, стотици хиляди геймъри забравиха за 
световните проблеми с оҙонобата дупка и ядрените опити и 
се потопиха 8 завладяващата смес от мечове, магии и екшън. 

Сега Blizzard подготвя Diablo ЇЇ, дългоочакваното продъл- 
жение, Което (да чукнем на дърво) ще излезе около Коледа. За 
разлика от първото Diablo, Втората част няма да предизви- 


Ка революция В жанра, но момчетата от Blizzard ще се noz- 
рижат за нашите безсънни нощи с много нововъведения u no- 
добрения. 


Сляпото око 

Недалеч от разрушеният 
Tristram, 6 залесените хълмо- 
Ве на беличестбените плани- 
ни, е разположен Манасти- 
рът на Сестрите на Сляпо- 
то Око. Манастирът, "иҙсе- 
чен" В самото сКално лице на 
планината. представлява ци- 
тадела, защитаваща naa- 
нинският проход между 3a- 
падната Империя и мистериозният изток. Местността е u3- 
Ключително неприветлива, с гранитни образувания и усойни 
гори, разпръснати из сКалният терен. 

Като рани В тялото на земята, мрачни пещери са осеяли 
района, осигурявайки подслон на незнайни създания. доста- 
тъчно смели (или глупави) да Живеят В тоба забравено от бо- 
гобете място. 

Нещастие е сполетяло Ордена на Сляпото ОКо, чийто член 
е била и познатата ни от Diablo Rogue. Бастионът на Сест- 
рите е паднал 6 ръцете на могъщата демонка Andariel и ней- 
ните адски пълчища. Само малка група от Ордена е оцеляла и 
заедно с неколцина търговци планират да се насочат на u3- 
mok. От myk започва и историята, Която Deckard Сат. cna- 
сен от Tristram благодарение на Сестрите. разказва: 

Възползвайки се от благоволението на Тримата (Diablo, 
Mephisto u Bhaal). 
koumo kakmo по бсич- 
Ко личи са успели ga 
се освободят от оКо- 
бите на Soulstones, 
Andariel, една от Низ- 
шите Демони, е ата- 
Кувала манастира, 
използвайки подзем- 
ните проходи за пъК- 
леното си дело. След 
падането на цитаде- 


лата, много от Сестрите са заловени. Andariel планира да ги 
умъртви чрез ужасяващ ритуал. Който ще ги превърне 6 ge- 
монични създания. Само ти можеш да предотбратиш пъкле- 
ният план на Andariel. Едва след нейната смърт ще можеш да 
се отправиш с Кервана на търговците Към Разбитите Земи, 
дълбоко на изток. Така завършва първата от четирите час- 
ти на Diablo И. 

С по-нататъшното развитието на играта ще трябва да 
преминеш през населени от демони джунгли и пустини. Moc- 
тепенно ще разбереш. Какво се е случило с героя или героиня- 
та от първата част на Diablo. В Diablo П задачата ти е мно- 
го по-трудна. защото скоро ще научиш. че трябва да се изпра- 
биш лице 6 лице и с братята на Diablo - Mephisto и Bhaal и да 
прочистиш земята от тяхното демонично присъствие. 


Героите 


Няма ги вече Тһе Warrior, Тһе 
Rogue и Тһе Mage. Те се оказват 
преКалено слаби, за да устоят на 
титаничната мош на Злото 8 
Diablo ЇЇ. Вместо max ще можеш да 
избираш измежду 5 напълно нови 
персонажа. Трима мъже и две Же- 
ни. Тези нови герои ще се изправят 
срещу Diablo и неговите пълчища. 
На твое разположение ще бъдат 
двама магьосници (Месготапсег и 
Sorceress). двама Войни (Amazon и 
Barbarian) и един хибрид (Paladin). 
Ще ти представим накратко от- 
делните бойци. 


Това са само част от уменията, предвидени за отделните. 
персонажи. Някои от max може да отпаднат В окончателния 
Вариант на играта. 


Тһе Amazon 
Жена-Воин. Произхожда от номадски- 
те племена, скитащи из равнините бли- 
зо до Южното море. По Време на 
странстванията, несгодите и стьлКно- 
Венията с други племена са научили та- 
зи великолепна Жена да се защитава и 
да наКазва с респектираща Категорич- 
ност неблагоразумните. Начинът 0 на 
Живот е повлиял за формирането на 
нейната независимост и издръжливост. 
И ako В умението си с лька АмазонКата 
съперничи с Тһе Ковие, то тя доста я 
превъзхожда 6 боравенето с Копие и 6 ръКопашния бой. Пора- 
ди нейните способности е доста търсена Като наемник. 
Лоялноста 0 Към работодателя се изчерпва с постигането на 
личните 0 цели. 


СПЕЦИАЛНИ УМЕНИЯ 


Умения с лък 


1. Vital shot - това цаение позволява на атазонката да u3- 
прати кът врага си точни и сатрртоносни изстреаи. зася- 
гайки важни жизнени органи и нанасяйки тежки пораже- 
ния. 

2. True Aim - по-точна. но по-бавна стрелба. 

3. Safe Shot - с това имение Тһе Amazon тоже да стреля 8 
тепе. без да наранява приятеаските единици. 


Умения с копие 
Г. Jab -това цшение позвоаява по-бърза. но не толкова 
тощна атака. 
2. Entangle - чрез завидно тайсторство. атазонката тоже 
да прикове противника си. така че той да не тоже да се 
движи. Останалото е аесно. 
3. Fend - по-неточен удар. отблъскващ назад противника. 
4. Ний - способност да изпратите копието със страшна 
сипа срещу врага. Въпреки, че оръжието Ви ще се счупи 
саед`ударът. противникът ви ще понесе огротни щети. 
Може и да утре. Тоакова по-жаако ҙа него. 


Други 
Dodge - Когато е нападната. амаҙонката може със светКа- 
бична бързина да избегне удара. 


Тһе Barbarian 
Това е вторият Войн - не- 
що Като Конан. Той няма да 
е В състояние да използва 
магия (за това по-надолу). 
но за сметКа на това ще мо- 
Же да Върти две оръжия ед- 
новременно. Въпреки. че му 
липсва изтънчеността на 
"по-меките" му другари, той 
е отличен избор за любите- 
лите на ръкопашният бой. 
Талантът му да използва две оръжия и способността да при- 
зовава духовете на сбешенни Животни на помощ го правят 
невероятен боец. 


СПЕЦИАЛНИ УМЕНИЯ 

1. Stun - aer удар. затайващ противника и "подготвящ" го 
за посаедващият тупаник. 

2. Retreat attack -познатата ни систета "удряй и багай". 
Позавопява на Варварина да атакува и да отбягва ronm- 
раатаката. 

3. Warcry - ужасяващият боен бик ще накара повечето npo- 
тибници да си паюят на петите. 

4. Charge - с noana скорост. Тһе Barbarian се вкаинява във 
Вражеските редици, нанасяйки огротни поражения. 
Като схлух за играта се споменава и умението Leg Sweep. 


Което с една дума можем да обясним. Като "подсечКа". 


Ѕогсегеѕѕ 

% Определено не е Баба Яга. Магьос- 

ницата е една от малкото Жени, ус- 

пели да се доберат до тайните на 

> магията сред предимно мъжките. 

магьоснически Кланове от изтоКа. 

55 Подобно на нейният сьбрат от 

Diablo І. на нея й липсва силата u u3- 

дръжливостта, необходими за ръкопашен бой, но тя komnen- 

сира тоба с умопомрачителен арсенал от магии. Нейна спе- 

циалност са магиите на елементите. и по специално огън, 
сбеткабица и лед. 


СПЕЦИАЛНИ МАГИИ 

1. Enchant - тази магия превръща всеки меч 8 горящо орь- 
gue на смъртта, Което наранява и забава противника. 

2. Frost - изпраща смразабаш облак. Които причинява почти 
пълно обездвижване. правейки Жертвата беззащитна. 

3. Glacial Spike - превръща противника В ледена ВисулКа. 

4. Dancing Sword - създава меч със собствен разум, Който 
посича Всеки, опитващ се да нарани магьосницата. 

5. Darkness - тази магия създава черен облак, Който е om- 
ровен за всички. освен Възкръсналите мъртъвци. 


Тһе Месготапсег 
От мрачните недра на южните бла- 
та идва фигура. обвита В потайност. 
КаКто подсКазва неговото име, неКро- 
мансерът е особен Вид магьосник, спе- 
циализирал В манипулации с мъртъвци 
и магии за призоваване. МаКар и да се 
бори на страната на Светлината, не 
всички оправдават присъствието му 
8 отбора на добрите. Ужасяващият 
му Външен Вид и мъртвешки бледата 
Кожа. говорят за годините. прекарани 
8 мрачни Крипти и мавзолеи 8 усвоява- 
не на тънкостите на неговият занаят. Крехкият му Външен 
вид не бива да заблуждава никой относно огромната сила, Коя- 
то той владее. Въпреки. че мотивите му са под съмнение, Тһе 
Месготапсег е могъщ съдружник В борбата срещу силите на 
мрака. на Които може би и той служи. 


СПЕЦИАЛНИ МАГИИ 
1. Summon Familiar - призовава maaro хвъркато създание. 
познато като "фатуаус". Това създание живее сато за гос- 
подаря си. то е неговите очи и уши, когато са разделени. 
2. Raise Dead -пъртвите се Връщат кът живот под въздей- | 
стбието на тази mazua. Оживявайки като бездушни скейе- | 
ти, те се бият на страната на техният нов поведитеа. | 
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3. Binding - чрез тази mazua, некротансерът тоже да nog- 
чини всяко създание на собсвената си боля. Жертвата. под 
Въздействие на тагията, изпьанява всяко желание на ma- 
гвосника, дори напада досегашните си другари. 

4. Уатрігіс Touch - тази mazua дава бэзтожност на Тһе 
Necromancer да изцежда живота от жертвата. която е go- 
коснаа. По този начин той възстановява силата и жизне- 
ността си. 

5. Summon Blood Golem - призовава погьщ Гопет, който се 
бие на баша страна. 


Тһе Paladin 


Еднобременно неуморим бойн и 
благочестив свещенник, Паладиныт 
се чувства еднаКво добре и 8 свети- 
лището по време на молитва, и на 
поКритото с Кръв бойно поле. Този 
персонаж съчетава 8 себе си способ- 
ностите на магьосник с тези на пьр- 
боКласен боец. Един от Рицарите на 
Уестмарк, победили могъщият 
Геопс, Тһе Paladin е с чисто сърце и 
следва стриктно ученията на 
Такагит, Религията на Светлината. 
Могъщ войн, за Който варата е щит, 
той се бие за своите убеждения. Не- 
говата непоколебимост е защита за едни и жестока справед- 
ливост за други. Той е олицетворение на силата и добротата 
на Светлината. 


СПЕЦИАЛНИ УМЕНИЯ 

1. Нощ Aura - говори се, че Вярата на Паладина струи от 
него като отбавскваща сипа срещу Възкръснааите атъртов- 
ци. Веднъж попаднали под тази сила. те изпадат 8 паника 
и стават лесна 
паячка за теча на 
рицаря. 

2. Shield Bash - mo- 
ва умение позволя- 
Ва на героя да от- 
бавскба назад npo- 
тивниците. като 
ги прави уязбили за 
неговото острие. 


боляба течът на ze- 
роя бретенно да се 
зареаи с божестбе- 
на сипа. Така 


3. True Blade - поз-. 


Всичко ново 
е добре преработено старо 


Според Bill Ropper. 
играта ще използва 
нов "engine", раҙрабо- 
тен така, че да предс- 
таби по оптимален на- 
чин нововъведенията. 
Които са ҙамислили ди- 
зайнерите. Една от 
най-големите промени 
от оригинала е увеличе- 
ната Видима площ. 
Наблегнато е Върху на- 
маляване на размера на 
интерфейсните ene- 
менти (като огром- 
ният "status Баг" от 
първото Diablo). В pe- 
зултат на това играчи- 
те ще разполагат с по- 
голямо полезрение, Кое- 
то до голяма степен 5 
ще "отвори" играта. Дизайнерите на "Blizzard" са използвали 
т.нар. "colored lighting", Което ще позволи при прилагането на 
магии да станем свидетели на изумителни светлинни ефек- 
ти, и "gouraud shading" за подобряване и изглаждане на биҙуал- 
ните Възприятия. 

Освен техническите подобрения, дизайнерският екип е 
предвидил множество нови елементи, Които да засилят "9ъл- 
бочината" и облика на играта. 

В зависимост от това, Какво оръжие предпочитате, ще 
моЖете да развивате умения, Които са присъщи за това оръ- 
Жие. Предвиждат се също и две магически школи. Така Всеки 
от магьосниците ще разполага с набор от магии, но не всич- 
Ки ще бъдат достъпни за него. Войните няма да могат да 
учат магии, Както 6 първото Diablo. Единственият начин да 
се възползват от силата на мистичното ще бъде чрез свитъ- 
ци и Жезли. По време на игра ще намирате много предмети 
(пари. брони, оръжия, елексири и др.) скрити В сандъци. И 
myk е една от най-съществените (поне за мен) промени 8 ue- 
рата. ВСЯКО оръжие или част от броня, Която използвате 
ще променя външния бид на героите. Така например смяната 
на Shield of Heavens с Arcane Rune Shield Веднага ще се отрази 
Върху облика на героя ви. Дизайнерите предвиждат и т.нар. 
"Комплекти Въоръжение". Намирате 6 някое ниво например 
Sword of Holy Avenger, 6 някое от следващите намирате Shield 
of Holy Avenger. Колкото повече части от Комплекта сьбере- 


отагьосан. печат пробива дори най-дебелата броня. 
дори най-твърдата кожа и нанася тежки поражения на 
противника, 

4. Ат of бой - като се превръща 8 проводник на cuna- 
та на небесата. Пападиньт се придвижва с невероятна 
скорост и нанася тежки щети на враговете си. Цена- 
та. която трябва да плати боецьт за това благовопе- 
ние на боговете. е че и той сатият понася щети 

5. Zealotry - бретенно увеличава силата и жизнените 
точки. но напааява скоростта. “ 


те, толкова по-ефективни стават те. 

Запазена е системата за натрупване на "опит", Водещ до 
преминаване 6 по-горно ниво. Известни промени има 6 основ- 
ните характеристики на героите. Старите Strength, Dexterity 
и Vitality са се запазили, но Вместо Magic се Въвежда 
Intelligence. Тази характеристика ще определя уменията, kou- 
то ще можете да усвоявате. В старата игра трябваше да 
следите издръжливостта на героите Ви на Еге, Lightning и 
Magic. Във Втората част на Diablo се Въвежда и опасността 
от Cold и Poison. 

Усбоябането на нови умения няма да е толкова просто, КаК- 
то например беше изучаването на магии 6 Diablo І. Новите 8v3- 
можности ще бъдат представени Като "дърво". По този начин, 
за да усвоите някоя полезна способност ще трябва да минете 
през няколко други (нещо Като при 
Master of Orion). Някои допълнителни 
‘умения ще получавате Като награда за 
успешно изпълнен quest. При самите 
quest-oße също има някои нововъведе- 
ния. Повечето от тях, ще трябва да 
бъдат изпълнени, преди да минете 6 
следващо ниво, но някои ще изискват 
от Вас да пътувате до други градове. 
чрез телепорти. Ще има разделение на. 
дневни и нощни quest-obe, Като Всички 
ще бъдат достъпни Както 6 single play- 
ег, така и 8 multiplayer. 

Животинският парк В играта също 
е подновен. Всъщност от старото 

jablo ще останат само три гадини: 
Skeletons. Fallen Ones и Zombie (дизай- 
нерският ekun очевидно доста харес- 
Ва тези си бебчета). Останалите. 
"анимали" са изцяло нови и са плод на 
болното Въображение на създателите. 
на играта. Ще Видите част от тях на 
страниците на списанието, но цялата 
гама противници Өсе още не е обяве- 
на. Голямо подобрение се очаква 8 
"смъртните" анимации, Където ще се 
наблегне на реализма. 

Дотук с персонажите, техните 
умения и начина на игра. Сега да пог- 
леднем Към останалите Компоненти 
на играта, оформящи цялостния й об- 
лик. 

Да започнем от градовете. За раз- 
лика от първата част, Където имаше 
един град. тук приключенията ще ни 
преведат през четири различни насе- 
Лени места, бсяКо със сбоебраҙно на- 
селение и природа (пустиня, джунгла). 
Познатите ни статични градсКи сце- 
ни от Diablo (неподвижната Вода и u3- 
Куствено изглеждащата околна среда) 
ще бъдат заменени с много по-аКтив- 
на обстановка - домашни Животни, 
търчащи насам-натам, бълбукащи ру- 
чейчета, брулени от бяптьра листа. 


Населението на отделните градове ще носи различни дрехи, 
сградите ще имат различна архитектура, вобще Всеки един 
от градовете ще носи собствена автентична атмосфера. Шо 
се отнася до т.нар. МРС (Моп-різуіпе characters), т.е персона- 
Жи, Които не можете да управлявате, но участват В игра- 
та, промените са значителни. Спомняте ли си Griswold, koù- 
то през цялата игра стоеше със скръстени ръце и само от 
Време на време ги отпусКаше В страни? Е, Вече няма да има 
подобни сцени. Населението 88 всеки град ще се занимава с 
ежедневните си работи, докато бие разучавате района. Кова- 
чът ще си Върши занаята, търговецът ще си продава cmoka- 
та, никой няма просто да стои на едно място (освен ако то- 
Ва не е идеята на дизайнерите). Някой от местните ще се 
присъединяват Към Вас при изпълнението на даден quest и ma- 
Кар 8 повечето случаи те да гонят 
свои цели, помощта Която ще оказват 
ще бъде добре дошла. Когато ви се по- 
дава даден предмет, било Като награда 
или при покупка, това ще става от ръ- 
Ка В ръка, а не Като 6 Diablo да се 
хвърля на земята. В играта ще срещне- 
те познатите би от първата част 
Deckard Сат и Wirt, момчето с дьрбе- 
ният Крак. Патрули, съставени от u3- 
Вестните Ви вече Rogues, ще се epu- 
Жат за сигурността на населението 8 
отделните градове. 

Първото Diablo беше (и Все още е) 
една от най-популярните игри, създа- 
Вани някога. С опростеният си интер- 
фейс и страхотна графика, тази игра 
спомогна за прекрояването на Жанра 
"ролеви игри" и нанесе сериозен удар на 
всички сКудоумци, опитващи се да бКа- 
рат игрите 8 определено русло 
(трябва да ви Кажа, че нищо не може 
да разтърси така моралните устои на 
редактор на списание за игри, Както 
заглавие. Което не Влиза 8 нито една 
от познатите Категории). 

Докато Diablo І беше униКална за бре- 
мето си игра, то днес нещата стоят 
малко по-различно. Baldur's Gate на man- 
дема Ітегріау-Біомаге изглежда стра- 
хотно, а момчетата от Eidos също са 
се наточили на Blizzard с новия си 
проект Revenant. Големият Въпрос e : 
Дали Diablo И ще бъде толкова безапела- 
ционен Като предшественика си? При 
днешния динамичен пазар на игри, това 
ще е много трудно, но при Всички поло- 
Жения можем да очакваме продукт, 
Които ще бъде поне толкова успешен, 
Колкото бе и предшественика му (ако 
не и повече). Надяваме се да е така. 

Последните сведения ҙа датата на 
излизане на играта са за януари 1999 


година. 
серег 8. Freeman 
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га 

7 Тези, Които са имали Въз- 
можността да се насладят на nbp- 
Вата част (или на първия брой на 
списанието) Вероятно Вече доволно 
потриват ръце, предвкусВвайки noa- 
Вата на но8 хит. Едно мога да ти Ка- 
Жа интелигентни читателю - ако 
принадлежиш към тази миропомаза- 
на група,... щастливей! Напомпай се 
с малко Ире и дочети тази 
статия. 

ДейстВието се развива 80 
години, след събитията 8ь8 Fallout- 
1. Ти си пряК потомък на някогашния 
обитател на Vault 13, намерил своя 
Втори дом В това селце. Племето 
страда Вече 10-та година от невиж- 
дана суша и Всички запаси са на при- 
ВършВане, засухът алчно изсмуква 
живота от хора, растения.и Жибот- 
ни. Племето отчаяно се нуждае от 
знания, технологии и от герой, Кой- 
то да им ги осигури. Ти си Избра- 
ният. В жилите ти кипи непокорна- 
та кръв на Великия ти родственик и 
разпалВа една неукротима Жажда за 
приключения. Някъде В пожълтели- 
те страници на ръководстВото по 
оцеляВане, което племето е съхра- 
нило след кончината на твоя праро- 
дител, се споменава за технология, 
способна да промени суроВата пус- 
тиня В плодороден рай. Написаное и 
също, че Всеки Vault ОмеПег* ще има 
достъп до тази съкровищница. Ста- 
рейшините са те избрали да я от- 
криеш и Когато дойде Времето, да 
поведеш сВоя народ. Ще се наложи да 
наденеш свещеното Vault облекло* и 
да се отпраВиш на път, за да от- 
криеш Vault 13 и да поискаш необхо- 
димото за да помогнеш на хората 
си. Да, това е същият Vault 13, кой- 
то безмилостно прогони твоя пред- 
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Играта, която не 


та да се заредят с 


ig 


теча В пустошта преди 80 години. 
Те ти дължат, дължат ти по право, 
и тоба право пулсира ВъВ Вените , 
ти, защото е заплатено с Кръв и из- 
гнание. Дошло е Време да събереш 
дължимото. Преди да поемеш по 
пътя обаче трябва да дбкажеш 
сВоята преданост , храброст и на- 
ходчивост. Някои от старейшини- 
те се съмняВат, че ти притежаваш - 
силата, която би трябвало да тече 
8 жилите на Маши Dweller. Те дори и 
Казбат, че ти не си Избрания. За да” 
се докажеш и за да се добереш 90 
наследството си ще трябва да пре- 
минеш през Пещерата на Изпита- 
нията и да избегнеш Клопките и 
препятстВията по пътя си (под 
Вижни плочки, под Които се Крие Ко- 
пие, свирепи зверове, мутирали сыз- | 
дания и пр.) Пещерите не са проб- 
лем за Избрания. На изхода срещаш 
мълчаливо одобрение, никой не смее 
да оспори Вече твоите Качества. 
Дори и най-скептичните са убедени, 

ў | че ти си този, 
от Когото пле- 
мето се нуждае. 
ЕдинстВеното, 
Което четеш В 
очите на хората 
е упоВание и пла- 
ха надежаа. 
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Народът ти се състои от 
скотоВъдци и прости ферме- 
ри, те нямат Възможност да 
те екипират подходящо. Пре- 
минавайки през пещерите 
стаВаш притежател на сьК- 
роВеното” Уашї-облеКлото. 
Взимаш го сьс себе си, заедно 
с устройстВото Рір-Воу*, 
Което твоят предшественик 
беше ползвал толкова успеш- 


Играта, която накара любителите на КРС- 


кафе и да пощуреят от кеф, а конкурените 
нервно да преглъщат. 
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:Вецът живеел В КІатаїћ(?!), градче, 


се нуждае от реклама.. 


внушителни количества 


но. по Време на сВоите 
приключения. Така екипи- 
ран и Въоръжен с Вярното 
си копие си готов за тръг- 
Ване: 

Един от старейши- 
ните ти дава странен на 
ҒА Вид съд. Това е плоско ши- 

„ше за вода, Сарыг) от 
“непознат метал, което е 
инКрустирано с мистич- 
ното число 13 ие посВете- 
но на божество с 
името \МаиН-Тек*. 
Старейшината 
Казва, че пъту- 
“Ваш търговец е 
продал сВешена- 
та реликва на 
селяните. ТЪрго- 
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разположено! на пея дни път. 
ПърВата ти стъпка трябва да бъде 
намирането на птьргоВеца с надеж- 
дата той да има някаква информа- 
ция, Която ще ти помогне да наме- 
риш Маши 13. қ 

С мрачна решителност 
грабВаш Всичките си Вещи и се на- 
сочВаш Към люлеещият се Въжен 
мост, Който предпазва" хората ти 
от нападения. ЕдВа, Когато дости- 
гаш отсрещният Край В главата ти 
шеметно нахлуват тревожните 
Въпроси: 

Ще намеря ли Маши 13? А Ка- 
то го намеря ще получа ли това, koe- 
то отказаха на моя прадядо? Има ли 
и други Уаші-оВе, които биха могли 
да ми помогнат? Кой, или Какво е 
построило тези Машй-оВе? Все още 
ли същестВуВат? Всички те ще oc- 
танат без отговор за известно 
Време. Тръгваш по пътекатӣ; която 
Води извън селото и се питаш дали 
някога ще успееш - дали ти си Hauc- 
тина Избрания. 

В общи „а тоба би 
трябВал да е убода към Втората 
част на една от най-успешните игр 
праВени няКога. Не, няма да изпадаме 
В категоризации - просто ще с@опи- 
таме да обясним накратко Какво да“.”. 
очакваме през октомври от 


Interplay. ! в 2 
b 


ДейстВието се развува В 


пустинните земи на Северна 
Калифорния, В градовете New 
Reno, Redding, В развалините 
на бап Francisco и др. Много от 
местата няма да са Видими на 
Картата, докато някой не ти 
каже за тяхното разположе- 
ние. Особено приятно допълне- 
ние В играта е Включването на 
Кола, с Която ще можеш да nb- 
тубаш от едно място на дру- | | 
го. Колата ще има багажник за | 

складиране на екипировката (кеф! - 8 
пърВата част се налагаше да използ- 
Ваме спътниците си не толкова Ка- 
то помощници В боя, Колкото Като 
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тоВарни магарета). ПреВозното 
средство ще има Възможност з: 
upgrade и ще може да превозва и дру- 
гите ти спътници. Като става Въп- 
рос за спътниците, те Варират от 
Super Mutant до някакъВ нещастен 
учен, и Вече няма да са толкова "глу- 
пави", че да те уцелбат " "без да ис- 
Кат" по Време на бой. От Interplay 
обешабат, че изкустбеният инте- 
лект на Всички противници и съюз- 
ници ще е невероятно подобрен. Ше 
имаш Възможност да даваш стра- 
тегически команди на твоите прия- 
тели - да се излекуват, да се скрият, 
дори ще можеш да ги научиш на нови 
умения. Страхотно бе да устано- 
Вим, че ще можем да им повишаваме 
показателите (за разлика от Fallout 
1) Като им дадем някакВа броня нап- 
ример. Е, Външния Bug ще е същия за 
да се избегне объркването. 

Ше има нови умения, харак- 
терни черти за Всеки герой, но от 
Interplay отКазВат да дават инфор- 
мация на този етап. Доста нови 
оръжията да добаВени. Очаквайте : 

- M72 Gauss Rifle 

- M3A1 "Grease Gun” SMG 

- Louisville Slugger 

- H&K CAWS 

- Solar Scorcher и много други. 

НовоВъВедение е и Вьзмож- 
ността ga се комбинират npegmemu 
- може да монтираш лазерен мерник. 
на избрана пушка. Всички диез{-ове 6 
играта са свързани по един или друг 
начин с героя или с неговите дей- 
ствие - с една дума Всичко зависи от 
теб и от това, какъв персонаж ще 
създадеш, на Какви негови Качества 
ще заложиш, Как точно ще реагираш 
В дадено положение (понякога ще е 
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по-добре да поговориш с някого, 

Вместо да го гръмнеш - Bea.Noodles: 
тоВа е любимият начин на Егеетап 
да решаВа споровете), твоята konk- 
ретна реакция ще определи какъв по- 


---- нататъшен развой на събития- 


mawe ти предостави играта. 
И, слава на Пт Сат (но май npo- 
дуцента е друг), Вече няма да 
има ограничение ВъВ Времето. 
Предполагамече и ти Като нас 
си произнасял сКВерни слоВа, 
наблюдавайки Как противните 
мутанти безчинстват В твоя 
Vault, ако не е спазен лимита от 
определеното Време. От друга 
страна, Всеки почитател наў 
ВРС-тата ще иска да си създаде един 
сравнително силен и опитен герой, а 
не аа се страхува, че първият срещ- 
нат гад ще му потроши ребрата. 
Използвайки стандартните положе- 
ния В пьрбото заглавие това бе noy- 
ти невъзможно без да се прибягва до. 
Бид-овете В играта, но за тях друг 
път. 


Ако си задаваш Въпроса 
дали ще можеш да използваш 
сВоя герой от първата част - 
не, няма. Ако Все още е жив, той 
най-Вероятно Вече прилича 
Тутанкамон или на живия пра- 
gago на Паркинсон. От друга 
страна, една Вече стара кримка 
просто ще се разхожда необез- 
покояВано нагоре-надолу унас- 
яйки се В дрямка от приятния 
гъдел на Вражеските куршуми. 


личности и събития от първата 
част (Какво е истинското име на 
Маѕїег-а?), попълваш си Въпросника с 
личните данни и с малко повече Къс- 
мет ще срещнеш името си 858 Вто- 
рата част. Някое от МРС-тата ще * 
бъде кръстено на тВое име (МРС пер- 
сонажа представлява герой от игра- 
та, Върху който нямаш пряк Конт- 
рол). 

Както и да е, играта излиза 
през средата на Октомври и дотога- 
Ва ще трябва да стискаме зъби и 
(подробности). Няма да има multi- 
player - Все пак тоба е ВРС, основано 
на хронологическа последовател- 
ност от сьбития, и няма да има Мас 
Версия. Оказба се, че разходите за 
Мас Версията ще са повече отКолКо- 
то би била печалбата от самата иг- 


ра. 


Много бихме се радвали, ако с 
тези редоВе сме събудили отноВо 
позадрямалото желание за приклю- 
чения. Нямаме какво gå ти пбжелаем 
осВен да идва по-бързо Октомври и 
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“... just Бө зав, ОК!" 3 
Тһе Іргеден of Vault 13 


> бейе Эс Freeman 


Най-Вероятно we бьде Като 


Вълк сред овче стадо (или още по-Ве- 
роятно като Фреди Крюгер В заба- 
Вачница). Така, че жалко за супермена. 
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Между другото, ако си plug- 
Ван към Интернет може би ще ти е 
интереснд да разбереш; че Interplay 
организира нещо Като състезание. 
ЗадаВат ти 10 Въпроса свързани с 


Използвани изрази 
- Маши Dweller - буквално оз- 
начаВа обитател на някой от 


Маши-оВете, но Във анг 
част Вече се използва В см 
на титла. 

- Vault облекло - В случай ста- 
Ва Въпрос за гариКото, с Което 
беше облечен героя m пърВа- 
та част. Поредната: фавориза- 
ция В играта. 

- Pip- Boy - става Въпрос за 
преносимия "компютър" на героя 
от пьрВа част. 

- Vault-Tek - компанията, koa- 
то се занимава с изграждането на 
Всичко сВързано с Машй-оВете. Maes 
мето я издига В Култ. 4 
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Преди 3 години Ерїс 
Меваватев, малка компания, 


Ѕһагемаге, публикува 2 тестови 
снимки от новият си проект. 
Целта на този проект била да се 

" въведе нова 3D платформа, 
която успешно да се конкурира 
и дори да детронира самозвани- 
те царе в жанра First Person 
Shooters от Тексас. През това 
време момчетата от ID Software 
се потели над игра за непобедим 
морски пехотинец, разхождащ се 
насам-натам със своя гранатомет 
и наритващ задниците на гадните 
извънземни. За разлика от тях, ди- 
зайнерите на Еріс гонели далеч по- 
възвишени цели. Въпреки, че всич- 
ки подробности около тяхното на- 
чинание се пазеха във строга тайна, 
знаеше се, че тази игра ще използва 
всички преимущества на ММХ - но- 
вата технология, която трябваше да 
отприщи непознати досега 


Е № 

3 занимаваща се предимно със 
S у 
. 


вьзможности 

на компютьра. По 
времето, когато 
понятието "зр 
ускорител" беше непоз- 
нато, тази информация и 
показаните снимки въз- 
будиха духовете в играе- 
щото братство. Тези тро- 
хи информация бяха ка- 
тализатор за създаването 
на голяма група от почи- 
татели на играта, която 
никой не беше виждал. 
Времето минаваше и ID 
Software пуснаха своята 
игра. Времето продължа- 
ваше да си минава и тек- 
сасците пуснаха и про- 
дължение на играта, дос- 
та по-добро от предшест- 
веника си. През това вре- 
ме, Ерїс направиха някол- 
ко фал старта (в това чис- 
ло и технологичните ин- 


вестиции в прехваленият 
AT MMX). дизайнери се присье- 
диняваха кьм екипа от разра- 
“7 ботчици, работеха няколко 
77” месеца, след което напускаха 
и техният труд отиваше на 
вятъра. Много срокове бяха 
пропускани и това доведе до 
праведният гняв на играещо- 
то общество. За да уталожат 
гневните възгласи, Ерїс пуска- 
ха безкрайна серия от снимки 
и анимации, показващи че иг- 
рата се прави и че изглежда 
страхотно. 
Но това не беше достатъчно. 
Въпреки ентусиазираните 
прогнози в пресата и обеща- 
нията на производителя, гей- 
мърите смятаха, че играта ще 
"остарее" докато излезе, ако 
това изобщо стане. А обеща- 
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-нията не бяха скромни: изу- 
мителна графика, невероятен 
изкуствен интелект и игрови 
сценарий, достоен за холи- 
вудски филм. Обшото мнение 
бе, че дизайнерите от Еріс се 
опитват да направят невьз- 
можното. Но сыците тези ди- 
зайнери осьзнаваха истината 
в думите на големия Артьр 
Кларк, които е казал "Един- 
ственият начин да установим 
границите на Вьзможното е 
да преминем малко отвьд тях, 
в Невьзможното ". Тези думи 
бяха като пьтеводна звезда на 
целият екип, разработваш 
мистериозният проект. Игно 


рирайки зложелателите и 
присмехулниците, момчетата 
от Еріс продьлжаваха работа- 
та си сьс завидна увереност и 
целенасоченост. 
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Още доста време мина. 
И когато на 25 май играта бе 
представена на света, всич- 
ки бяха готови за нея. По 
подходящо време от това 
просто нямаше. Тькмо бяха 
попресьхнали гьр- 
лата на любителите 
на 30 ѕһооїег-ите 
след второто отро- 
че на Ш от серията 
Quake (между Apy- 
roro на ЕЗ бе об- 
явен проектьт 
Quake 3) и те тьр- 
сеха нова гльтка 
живителна течност. 
Та същата тази 
глътка, която им 
предложи Ерїс, ще- 
ше направо да ги задави. 
Въпреки дългият период на 
разработване, а може би и 
заради 


него, самата игра е на технологич- 
ния връх. И това не го определя 
само превъзходната графика, но и 
мощната платформа, динамич- 
ният тийурїауег, невероятният 
изкуствен интелект и интерфейс 
"smooth, just like а silka", както пее 
негрото Shaggy. 
Артьр Кларк e казал оше "Всяка 
значително напреднала технология 
е неразличима от магията". Мом- 
четата от Еріс доказаха истинност- 
та на думите му. Под лустрото на 
вьрховите технологии, използвани 
за физическото осыцествяване на 
този проект, се крие игра, която 
коренно е промени представите 
ви за FPS жанра. 
Силно чувство на дезориентация 
ви обзема в началото на играта. 
Сьбуждате се и осьзнавате, че 
вашият кораб се е разбил. При 
условие, че сте били затворник 
на него, това може само да ви 
радва. Малко по-кьсно обаче 
осьзнавате, че всыцност просто 
сте сменили затвора - вече не 
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е транспортната совалка, а 
планетата Сгурһоп. В пьр- 


вото ниво на играта целта озро 
вие да се измькнете от раз- | 
валините на кораба-затвор. `` 
Сами ще почувствате нап- tæ - 


режението витаещо наоко- # 
ло и ще си зададете вьпро- 
са "Зацо по дяволите 
нямам оръжие?". Това, кое- 
то някои от вас іце вземат 
за bug в играта или за греш- 
ка при инсталацията, всъщ- 
ност е гениална идея на разработ- 
чиците. Действително започвате 
без никакво вьорьжение, като по 
този начин самата игра ви при- 
нуждава на всяка крачка да се ог- 
леждате и да попивате заобикаля- 
шата ви среда. Обьрнете внима- 
ние на дребните детайли: светлини 
премигват и проблясват в обезпо- 
коителен безпорядък; ехо от вико- 
ве на мька и болка се дочува от 
тьмните, заплашителни зали; осво- 
бодено електричество "просьсква" 
от разбитото обурудване. Докато 
тьрсите изход от катастрофиралия 
кораб ще се натькнете на детайлна, 
но традиционна 30 обстановка - 
асансьори, врати, мигаши конзоли и 
мрачни коридори, водеши кьм асан- 
сьори, врати, мигаши конз (май ве- 
че бяхме тук). С две думи - все сыцо- 
то. Ше сьбирате разни предмети и 
ше се наслаждавате на прекрасни 
ефекти. Така постепенно ше свикне- 
те с интерфейса и инвентара. Някои 
от вас ше решат, че вече са видели 
всичко което си заслужава от тази иг- 
ра. Unreal бавно ви потапя в света 
си, показвайки ви само малка част от 
прелестите си и карайки ви да мисли- 
те, че всичко ви е до болка познато от 
предишни игри. Истината е, че 
това което в действителност ви 
очаква, може да се опише като 
игралният еквивалент на 50-то- 
нен бетонен блок, небрежно раз- 
мазваш черепната ви кухина. 
Осьзнавате заблудата си едва в 
началото на второ ниво. Измьк- 
вайки се от тесните коридори на 
кораба, ставате свидетели на Kpa- | 
сотата и богатството от цветове 
на заобикаляцият ви свят. Това 
според мен е повратен момент в 
историята на жанра, когато се ос- 
вобождаваме от 
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тесните, клаустрофобични 
коридори и проходи, кои- 
то доминираха в геомет- 
рията на 30 екшьните 
оше от самото им начало, 
и навлизаме в един нов и 
обешаваш свят. Облаци 
се носят в небето, озарено 
от льчите на блестяши 
сльнца и далечни луни, 
птици се реят над вас, во- 
допад се спуска в малко 
езерце. Самата природа 
около вас е жива - малки, 
заекоподобни сьздания 
тьрчат насам-натам; раз- 
лични насекоми жужат 
над заблатените местнос- 

(7 ти; островчета от мьх са 
пльзнали по скалите; ята 
риби "патрулират" в под- 
водното си царство. Ва- 
шият катастрофирал ко- 
раб, полузаровен в земя- 
та, ярко контрастира на 
фона на целият този ор- 
ганичен свят, който го 
заобикаля. Останалите 
игри изглеждат доста 
"дървени" в сравнение с 
тази сцена. 


От двете страни на кораба 
има отвори към мините. В 
който от тях да влезете се 
изправяте лице в лице с 
Вгше. Две неща могат да 
спрат тази бабанка - вашата 
глава, отделена поне на 6 
метра от тялото ви или него- 
вата смърт. За разлика от 
тромавите и глупави ком- 
пютьрни (де)генерати от 
други ЗО заглавия, тази дос- 
та умна гадина е безпошад- 
на. Бабаитьт заобикаля ы- 
ли, катери се по стьлби и 
преодолява препятствия 
сьс завидна бьрзина и уме- 
ние. Чувството, че те прес- 
ледва и притиска изкустве- 
но сьздаден враг е доста 
смушавашо. Добре, че на- 
мерихте орьжие малко по- 
рано. 
Тази пьрва среша с враж- 
дебно настроен организьм 
е като поема на Пушкин 
спрямо следващото ви 
стълкновение. Недоволни 
от разширената ни сфера на 
възприятия при първата ни 
разходка из новият ни дом, 
дизайнерите ни превеждат 
през един мрачен коридор, 
след които се озоваваме на 
полесражението на една от 
най-запомнящите се батал- 
ни сцени в 3D екшъните - 
един драматичен сблъсък, 
очертаващ новите граници 
на 3D битките. Представете 
си, че завивате зад ъгъла и 
виждате разпилени тела по 
покрития с кръв под. Нещо 
ужасно се е случило 
тук! Стискате здраво 
оръжието и редейки 
молитви бавно продъл- 
жавате напред. В края 
на коридора достигате 
до малка стая и натис- 
кате двата бутона, 
деактивиращи силово 
поле в друг участък от 
играта. Доволни, че сте 
му намерили колая, 
тръгвате обратно по 
коридора, когато из- 
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ведньж музиката спира. 
Усешате как страхьт бавно 
започва да ви човьрка и 


стягате захвата около 
дрьжката на орьжието си. 
Продьлжавате, заоби- 


каляйки ьгьла и отново се 
натьквате на мьртвите те- 
ла. Нешо у вас ви подтиква 
да побьрзате и да се махне- 
те от ужасната сцена, ако 
не искате да станете перма- 
нентна част от експозиция- 
та. В този момент вратите 
пред и зад вас се затварят. 
Капан! Светлините една 
след друга изгасват и вие се 
озовавате в мрак. Зловещо 
рьмжене и чифт червени, 
мигаши очи потвьрждават 
страховете ви; музиката се 
засилва, завесите се вдигат 
и - Its ShowTime! 
Най-забележителното на 
този първи сблъсък със 
Skaarj е начинът, по който 
играта буквално смазва иг- 
рача със целият си наличен 
потенциал. Труповете пред- 
вещаваха предстоящата 
битка; музиката, и липсата 
на такава засилваше напре- 
жението; капанът, в които 
попадаш, засилва чувство- 
то ви на предопределеност; 
мракът ви оставя насаме 
със звяра; червените, 
пробляскващи светлини 
създават доста непълна 
представа за врага. Това е 


коронен номер в бранша - 
покажи малко от чудовище- 


то 
и остави оста- 
налото на въображение- 
то на жертвите. След този 
сблъсък, при всички по- 
ложения, ще треперите 
всеки път, когато завива- 
те покрай някои ъгъл и 
страхът от неизвестното 
ще е ваш спътник до края 
на тази игра (и не само на 
нея). Ето в това се изразя- 
ва есенцията на добрата 
битка, и дизайнерите и 
програмистите на Ер!с са 
ни поднесли част от нея. 
Това е истинската екшън 
игра! 
Докато изследвате но- 
вият си дом (затвор) и се 
биете с враждебно наст- 
роените създания, нови 
детайли се откриват 
пред вас! Играта съдър- 
жа голям набор "вътреш- 
ни физични закони", кои- 
то ще накажат небреж- 
ният играч. Всички пер- 
сонажи от Unreal, вклю- 
чително и вашият герой 
ще залитат при земетресе- 
ния и ще бъдат отхвърл- 
яни на известно разстоя- 
ние при експлозии. Когато 
ви уцели врага, ще бъдете 
отместени на някакво 
разстояние по посока на 
удара (в зависимост от си- 
лата на самия удар). Също 
така ако вие изпратите 
някаква ракетка в 
тялото на врага, 
той доста ще поле- 
ти преди гравита- 
цията да се сети да 
го прибере при 
майката земя. Въп- 
реки че анимации- 
те на създанията 
не са направени да 
отговарят на пора- 
женията - ако го 
ударите в лявото 
рамо, той не зали- 
та на ляво - "физиката" на 
играта е повече от добра, 
като из- 


клю - 

("малките несъвър- 
шенства. Впечатление прави факта, 
че в играта е заложен алгоритъм, за 
пръв път използван в Chasm: Тһе КІН 
(общо взето глупава игра, която оба- 
че въведе в жанра няколко чудесни 
"новинки"). В Unreal се използва 
т.нар. "локационен модел на пораже- 
ние". Веднага поясняваме. Ако удари- 
те някой Skaarj в лявото рамо, както, 
вече споменахме той няма да залитне 
на ляво. Но ако го целите все в ляво- 
то рамо ще го повалите по-бързо, от- 
колкото ако го целите на различни: 
места по тялото. Няколко изстрела в, 
главата на дадена гадина могат да я 
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убият, докато сыцият брой изстрели в 
корема могат да се окажат недоста- 
тьчни. Значи има значение кьде ще 
насочите мерника си. Това особено 
добре си личи при Assault Rifle, кьде- 
то сьс втория клавиш за стрелба мо- 
жете да гоот-вате (както вече казах 
"zoom-a има тежката дума", особено 
тук). Ефекта е като при снайпер. По 
този начин с един добре премерен 
изстрел можете да отнесете главата 


на вражеския елемент. Колкото по- 
вече се отдалечавате от вашия ко- 
раб, толкова повече "подсказки" на- 
мирате. Убити членове на екипажи 
от други кораби са ви оставили ни- 
шани за това, как да се измък- 
нете от планетата. Играта, ес- 
тествено, се развива в тази на- 3 3 
сока. 

Това, което е специално за 
Unreal е подходът към отделните. 
нива и епизоди. Тук те не са точно 
обособени. През цялата игра няма 
да срещнете съобщението LEVEL 
COMPLETE. Вие просто ще се дви- 
жите през заобикалящата ви сре? 
да, като по пътя си ще изпълнява- 

те различни задачи. 


Ше преминете през се- 
лише на Май, през храма на 
водния бог Chizra, ще претър- 
сите огромен склад за биологич- 
ни отпадъци, дори ще обходите 
останките на друг катастрофи- 
рал кораб - 1У5 Кгап. С течение 
на нивата ще започнете да раз- 
булвате мистерията, витаеща 
около планетата Сгурһоп. Извън- 
земни писания, дешифрирани от 
вашия "универсален преводач", 
разказват за "тези, които паднали 
от звездите", т.е. за Skaarj. Те no- 
робили местното население, но 
истинските им мотиви са неиз- 
вестни. Постепенно ще разберете 
и защо местното население ви 
подкрепя. Те смятат, че вие сте 
техният спасител, описан преди 


много години в предсказанията. За 
съжаление Май са много малко и не 
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> * може много да разчитате на тях. По- 

a голяма част от сыцествата, KOMTO ше 

е 2" срешате са или враждебно настрое- 

ни представители на местната фау- 

на, като гигантското водно конче или 

хишната риба, или са от ордите на. 

Skaarj. Самите Skaarj присъстват в 

34 доста богата гама. Тъкмо си мис- 

лехте, че 5сош-а е достоен против- 

ник, срещу вас се задава Skaarj 

Warrior и слага край на живота и 

съмненията ви. Освен това има и 

Skaarj Troopers, Skaarj Gunners и Apy- 

ги, като мръсниците стават все NO- 

зли и по-здрави. Ако си мислите, че 

енергийните изстрели на 5соші-а са 

опасни, чакайте само да ви подпука 

със Stinger. Едно от най-странните 

създания в играта (то е и недокумен- 
тирано) е СавБав, Балонопо- 

доб- одит 


ната 

твар се носи из въздуха и ви 
обстрелва с бавноподвиж- 
ни, но доста мощни плазме- 
ни заряди. 

В играта няма ис- 
тински "босове", както е 
при другите заглавия от то- 
зи жанр. Само от време на 
време ще се срещате със 
някой огромен Titan, които 
хвърля канари и "тропа" 
толкова силно по земята, че 
вашият герои подскача ка- 
то парцал из въздуха. За да 
преодолеете този "анимал" 
ще са ви необходими ни 
повече, ни по-малко от 
всичките ви налични аму- 
ниции. 


” 


Тук смятам е подходящо 
1: място да ви запозная с 
главните действащи лица 
в Опгеа! и с техните лю- 
бими играчки. 


ДОБРИТЕ 


Някога горда и могь- 
ща раса, Май управлявали 
планетата и ресурсите й 
сьс любов и благоразу- 
мие. Това продьлжило до 
появата на Skaarj, които 

ги поробили. То 
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ва ги сломило - както физи- 
чески, така и духовно. Пре- 
върнати в слуги, при всяка 
среща с тях ще ги виждате 
да коленичат, да ви се 
кланят и дори да припадат. 
Ако имате късмет, те могат 
да ви помогнат с информа- 
ция за заобикалящата ви 
среда. Културата на Май е 
попита от мистицизъм. 
Благодарение на духовната 
им връзка с природата, те 
могат да оказват влияние 
на средата около тях чрез 
телекинетичните си спо- 
собности. 

Май виждат във ваше лице 
своя спасител. Ще им по- 
могнете ли или ще доведе- 
те до тяхната гибел? В за- 
висимост от това как се 
отнасяте към тях, те или 
ще ви помагат или ще се 
страхуват от вас. Благода- 
рение на връзката по- 
между им винаги са наяс- 
но с вашето отношение 
спрямо тях. Ако ги зак- 
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риляте и им помагате, 
те ще ви разкриват тай- 
ници, откъдето да чер- 
пите оръжия, амуниции 
и други полезни пред- 
мети. 
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Враговете ви в играта 
са отнели доста време и си- 


ли на своите създатели. | 


Всеки един от тях е внима- 
телно и с любов(?!) модели- 
ран от татко им Dave 
Carter. 


800 полигона за всяка една 
от гадините, като след това 
ги е сьживявал с около 300 
кадьра анимация. Тези 
факти в комбинация с из- 
куственият интелект на 
Steven Polge, ще ви накарат 


да си сменяте памперса на № 


всеки 20-тина минути. 
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Тази еднотонна Ka- 
мара от мускули и стомана 
онагледява достиженията 
на ЅКаагј в биотехнологии- 
те. Истинският облик на то- 
ва сьздание е променен до 
неузнаваемост, благодаре- 
ние на обширните модифи- 
кации направени от Skaarj. 
В това число са увеличеното | 
ниво на адреналин в крьвта 

и големите, прикаче- 
ни на рьцете им, гаубици. 
Вгше притежава интелект, 


За целта чичко Е 
Carter е използвал около № 


срав- 
ним с този на 
добре трени 

рано куче. 
Тези създания 
са оставени да 
се въдят, къде- 
то намерят 
екологична ни- 
ша. След това 
Skaarj си ги 
прибират чрез 
мальк имплант, прикре- 
пен кьм нервните им 
врьзки. 


га 


МАНТА 


Това подобно на 
морска котка създание ле- 
ти на ята. Друго не знаем 
за него. 
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Skaarj са на върха на 
хранителната верига на 
планетата Сгурпоп. Преди 
много години те покорили 
и заробили миролюбивите 
Май. Могат да бъдат срав- 
нени с високо развити 
хищници. Много интели- 
гентни, тези гадини напа- 
дат в групи, като комуни- 
кират помежду си и коор- 
динират атаките си. Снаб- 
дени с изключителна физи- 
ческа мощ, те са много 
опасни противници. В слу- 
чаи на близък бой използ- 
ват ноктите си, които след 

това си прибират (в 
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тази последователност дей- 
ства и сиамеца ми Джони, след като 
получи ритник в задника). За далечен 
бой разполагат с внушителен арсенал 
от орьжия, в зависимост от това на 
коя каста принадлежат - 5сош, 
Warrior и т.н. 

Слухове за тези създания се 
носят из цялата галактика. Но тъй ка- 
то малцина са тези, които са срещали 
ЅКаагј и са оцелели за да разказват, 
информацията за тяхната култура е 
незначителна. 


KRALL 


Krall pa- 
ботят за Skaarj ka- 
то помощник-лов- 

ци. Макар и мал- 
ко бавни в глава- 
та, техните бойни 
и ловни умения 
са съпоставими с тези на господа- 77 
рите им. С тяхната "concussion staff" 
могат да ви уцелят от доста далеч, а 
са и доста умели в близкия бой. Ще 
срещнете три разновидности на 
Krall - Warrior, Boss и Warlord. 
Можем camo да предполагаме, 
че това е друга раса, поробена от 4; 
ЅКаагј и отглеждана да служи като 
ловни кучета на поробителите си. Ё 
Разполагаши с някакви комуника- 
тивни способности, Krall ловуват 
на малки групи. Технологичното им 
развитие се определя от това, кое- 
то им подхвьрлят техните шефове. 


SLITH 


Тези 


братовчеди 

на Skaarj 
ви обстрел- 
ват с кисе- 
линна 
слюнка, 3 5 
докато 
обикаляте 

из мрачните води. Внимавайте с 

тях, тьй като могат да се движат 

по суша и по вода. Ако се оста- 

вите да бьдете заблудени, те 

доста бързо ще ви докопат и ще 

разнесат вьтрешностите ви из 

района. 
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TITAN в. : 


Животинският вариант на 
Ѕһадийе O'Neal. Стъпвайки тежко 
на подобните си на носорог кра- 
ка, гигантският Titan изглежда He- 
победим. Висок около 10 метра, с 
рьце като дьнери на дьрвета, ка- 
нарите, които ше мята по вас са. 
като футболни топки за него. Ко- 
гато се движи земята се тресе и 
ако сте наблизо ше ви отнесе като 
вьлна хремава медуза. Умните ше 
го отбягват, когато е вьзможно. 
Глупавите ше умрат. Толкова е 
просто. 
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қ MERCENARY 


Вьрхьт на биотехнологиите, 
тези сьздания обикалят галактиката 
в тьрсене на едно-единствено нешо: 


богатство. Независими ловци, те ни- 

421 то харесват, нито ненавиждат 5Каагі, 

но често ги нападнат поради агре- 

сивната си природа. Имплантирана 

на китката картечница с гранато- 

мет е стандартно орьжие за 

36 Мегсепагу. Може би под цялата 

камара жици, проводници и висо- 

котехнологична биоматерия се 

крие хуманоид, но единственият на- 

чин да разберете това е като пробие- 

те дупка в тялото му. Мегсепагу са 

преминали през хиляди битки в не- 

гостоприемния регион на звездната 

система около своята планета. Благо- 

дарение на тях, те са развили силно 

чувство за военна тактика. Най-важ- 

ното за тях (след парите) е да станат 
сьвьршени бойци. 


Оръжията в Unreal са 
крачка напред от стандарт- 
ните и писнали ни вече 
shotgun-n и rocket launcher- 
и (за бога, дизайнери от ID, 
напрегнете си вьображе- 
нието). Всяко едно от тях е 
базирано на извьнземна 
технология, открита на 
Сғурһоп. Използвани са 
стотици полигони за аними- 
рането на отделните "ют- 
ии", като всяка от тях има 
два начина на стрелба - 
стандартен и алтернативен, 
който е специфичен за от- 
делните орьжия. 


Dispersion pistol г- 


Това е първото 
оръжие, което ще 
намерите. То не 
използва амуни- 
ции, а се зарежда от само- 
себе си. При използване на 
алтернативна стрелба, то 
акумулира енергия и на- 
нася повече поражения. 
Можете да го ирргайе-вате 
чрез намиране на различ- 
ни артефакти. Ако извър- 
шите всички ирвгаае-и, 
към края на играта това 
става най-мощното орь- 
жие. 


Ашотад Handgun 


В стандартен ре- 
жим на стрелба 
Ашота? стреля с единич- 
ни, много точни изстрели. 
При алтернативна стрел- 
ба, вашият герой държи 
оръжието странично, 
"gangsta style", и стреля 
като автоматичен писто- 
лет с бързи, но неточни 
откоси. Гилзите от писто- 
лета остават за няколко 
секунди на земята и след 
това изчезват. 


Тагуфит 
Crystal Stinger 


Stinger е извьнземно ус- 
тройство, което no npea- 
назначение e било за кьр- 
тене на руда. Стреля с 
Тагуфит Crystals, които 
пронизват жертвата и я 
правят доста нестабилна, в 
смисъл, че най-лекото сът- 
ресение може да доведе до 
мощна експлозия. Колкото 
по-дълго задържате спусъ- 
ка, толкова по-бърза е 
стрелбата. Алтернативната 
стрелба се изразява в мно- 
жество кристали, из- 
стреляни заедно и обхва- 
щащи по-голяма площ. 


8-Бай Launcher 


Това орь- 
жие е местният 
Rocket Launcher 
(за всички вас, из- 
питваши носталгия по ар- 
хаизмите). За разлика от 
своите предшественици 
от разните му там игри, 
това орьжие е действи- 
телно страхотно. Може да 
стреля, както с ракети, та- 
ка и с гранати. Ако задьр- 
жите клавиша за стрелба, 
независимо кой от двата, 
ще изстреляте няколко 
заряда едновременно 
(максимум 6). Ако задьр- 
жите за няколко секунди 
мерника върху врага, ще 
можете да го "lock"- нете 
и да му пратите няколко 
самонасочващи се раке- 
ти. Върхът! 


Кагопаск 


Изстрелва 
диск с три 
остриета, |. 
подобен на 
шурикен, който отскача 
от стените и лети в 
продължение на около 7 
секунди. 


e 


Нак Сип 


При нормална 
стрелба, Flak 
Сип изстрелва 
няколко шрапнелоподобни 
заряда, които рикошират 
от стените, отскачайки в 


различни посоки. При ал- 
тернативна стрелба се из- 
стрелва единичен заряд, 
които при допир се разп- 
ръсква на множество пар- 
чета. 


Assault Rifle 


Този дьльг me- 
тьр и половина 
бластер ше ви е 
безценен дру- № 
гар. Използван в далечните Ё 
краища на галактиката за 
лов на много едър дивеч, № 
той може да повали с един 
изстрел почти всяка гадина, 
изпречила се на пътя ви. 
При стандартна стрелба 
стреля като полуавтоматич- 
на карабина, сточни и мощ- 
ни изстрели. Клавиша за ал- 
тернативна стрелба "?оот- [ 
ва" образа и може да из- 
ползвате Rifle като снайпер. 


- 


АБМО Taser 


Изстрелва 
унищожителен 
заряд. В стан- 
дартен режим стреля с из- 
ключителна скорост. Алтер- 
нативната стрелба се из- 
разява в бавен пулсов заряд, 
които се взривява при до- 
пир или при прострелването 
му с изстрел в стандартен 
режим на Тавег-а. 


GES BioRifle Р 


Изстрелва 
нестабилна зе- 
лена субстан- 
ция. В стандартен режим из- 
стрелва малки топки от желе- 
подобната материя, които 


залепват по пода, стени- 

те и таваните. Ако ги из- 
стреляте по наклонена 
повьрхност те се спускат 
по нея. Ако вие или 
някой гад се докоснете 
ДО тях те се взривяват. 
Можете да предизвикате 
експлозията им и ако ги 
простреляте. Врагьт сь- 
що може да ги детонира 
с изстрел. Алтернативна- 
та стрелба е под формата 
на голяма топка от зеле- 
ната материя - колкото 
по-дьлго дьржите бутона 
натиснат, толкоз по-голям 
е зарядьт, следователно 
по-мошен іше е и взри- 
вьт. 


Minigun 


Стандарт- 
ният режим 
на стрелба на 
това подобно на Спатрип 
орьжие е като на обикно- 
вена картечница. При ал- 
тернативна стрелба, кол- 
кото по-дълго държите на- 
тиснат клавиша, толкова 
по-бързо стреля Minigun- 
а. 


Май дойде време за 
равносметка. Ще се опи- 
там да оценя по достои- 
нство положителните и 
отрицателни черти на 
Unreal... 


Pentium-166 with MMX 
32 MB RAM 
250 МВ свободно дисково 
пространство. 
Windows 95 съвместима 
звукова карта 
1 Мед Рсі Видео карта 


Графика: Забележителна! Неве- 
роятна! Фантастична! Изберете си 
сами синоним. Снимките, които 
ще видите на страниците на списа- 
нието не могат дори в най-малка 
степен да ви сьздадат представа за 
чудесната и детайлна графика, коя- 
то ни предлага играта. Всяка факла, 
всяка отразяваща повърхност, все- 
ки татуиран Май, абсолютно всеки 
детайл от Опгеа! ни говори за едно- 
единствено нещо - Реализьм. Всич- 
ко което ще видите в тази игра, ма- 
кар и извьнземно, ще изглежда 
толкова истинско, колкото и болка- 
та в очите ви след часовете прека- 
рани пред компютьра. След пьрви- 
те няколко минути игра ще разбе- 
рете кьде са пропилени годините 
работа върху Unreal. Тези от вас, 
които си задават въпроса, дали 
графиката на Unreal е по-добра от 
тази на Quake ІІ, моят отговор е - 
абсолютно. Може би заради 
OpenGL рендеринга, който използ- 
ва, ОпаКе-а изглежда малко по-со- 
лиден, по-триизмерен. Оттам ната- 
тък, нищо повече не може да се из- 
тъкне в защита на играта на 1р. 
Цветовете в Опгеа! са по-ярки и 
много по-разнообразни, текстури- 
те са феноменални, огъня и пуше- 
ка са като от ковачница. Почитате- 
лите на хардкор-битките сигурно 
ще бъдат разочаровани от факта, 
че изстрелите не оставят следи 
върху телата на гадовете, както бе 
това в Quake ІІ. Но само заради 
това не си заслужава да пренеб- 
регнете това бижу в 3D жанра. 
За да се насладите на прелестите 
на играта, обаче ще ви трябва 
доста мощна машина. Нашите 
тестове бяха на 233 МН? AMD, с 
64 КАМ и ЗПіх карта и при 
разделителна способност 
640X480 точки всичко върве- 
ше гладко през повечето вре- 
ме. Имаше мигове, когато се 
получаваше забавяне и накьсва- 
не на играта, и в тези моменти 
призракьт на технологичния 
прогрес със мазният си, стьр- 
жещ глас прошепваше в ухото 
ми най-омразната и ужасяваща 
дума, висяща като Дамоклев 
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меч 


над главите ни - 


"Пррревггаааайфееее! "(ако 
имаше начин да го чуете, както 
аз го чух, щяха да ви настръхнат 
косите). Май малко се развълну- 
вах, човешко е. Моята оценка за 
графиката на Опгеа! е 10/10. 


Тук искам и да вметна, че 


ако нямате видеоконтролер с 
3Dfx ще загубите около 50% от 
удоволствието от тази игра. 


Интерфейс: Инсталацията на иг- 
рата е елементарна, като може да 


запълните между 100 и 450 мега- 


байта от твърдия диск. В самата 
игра нещата се опростяват допъл- 


нително. Можете да преконфигу- 
рирате абсолютно всичко - като 
започнете от клавишите за управ- 
ление и стигнете до специализира- 
ните настройки на 3Dfx-a и звуко- 
вата ви карта (Доплеров ефект!?- 
никога не съм предполагал че съ- 
ществува 
Между другото имате и нова въз- 
можност за придвижване - чрез 
последователно натискане на кла- 
вишите за посока на движение мо- 
же да отбягвате изстрелите и удари- 
те на врага. Единственото което не 

| ми хареса е странният ашогип на 
диска. Като поставите СО-то в ус- 
тройството на екрана ви излиза 
Setup менюто. Доста глупаво. Все 
пак интерфейсът получава 9/10. 


при саунд-картите). 


Музика и звукови ефекти: "О, Боже!" 
Това е едно от първите неща, които 
ще чуете в Unreal (само дето е на aH- 
глийски). Какъв по-добър начин да 
започна описанието на звуковите 


наслади, които са ни предложили 


момчетата от Еріс. От самото на- 
чало на играта до неизбежният й 
край ще бъдете свидетели на най- 
добрите звукови ефекти в историята 
на 30 екшъните. Ще чуете жуженето 
на насекомите, бълбукането на водо- 
пада, тежките стъпки на Brute, дока- 
то се носи към вас, ужасяващия звук 
на излизащите от био-ножницата им 
нокти на Skaarj, тихият pomon на 
АЗМО Тазег-а, докато го нагласяте за 
стрелба. Единствената забележка, 
която е по-скоро като препоръка, е 
че съобщенията от ТгапѕЇаїог-а 

можеха да 


И 


Ч 


—— 
Е аи 


бъдат озвучени, но това 
по-никакьв начин не ома- 
ловажава забележителният 
саунд- 

А сега малко и за му- 


зикалното оформление. 
Някои игри имат музика. 
Unreal има цял саундтрак, 
по подобие на филмов та- 
кьв. Тук няма да чуете му- 
зиката на Nine Inch Nails 
от Quake или тежките pn- 
фове от Quake И. На тяхно 
място ви се предлага музи- 
кално преживяване, което 
кореспондира с всеки 
един момент от играта. 
Целият саундтрак е сьста- 
вен от мотиви, сьздадени 
от професионални музи- 
канти. Ще установите 
колко огромно е значе- 
нието на музикалният 
фон, особено когато е 
професионално израбо- 
тен, за цялостната атмос- 
фера на една прекрасна 
във всяко друго отноше- 
ние игра. Това в особено 
голяма степен ще важи за 
тези от вас, които разпо- 
лагат с истински 30 
Surround. От умиление и 
възторг ще ви се насьлзят 
очите! Чуйте, и ще види 
те! 


Присъдата - 10/10. 


Изкуствен интелект: С 
думи прости - Unreal има 
най-добрият изкуствен 
интелект в света на 30 
екшъните към днешна 
дата. Това е най-неоспо- 
римият факт за тази игра. 
Напълно ще осьзнаете 
силата на АІ още при 
първата ви среща със 
Skaarj Scout, малко след 
като напуснете Мопех 
Rikers. Битката очи в очи 
с тази твар много напо- 
добява deathmatch с чо- 
век от плът и кръв. Опи- 
тайте се да го гръмнете с 
ракета и той ще се пре- 


търколи, отбягвайки 
ударът. Ако пък го 
стреляте с АшоМав, 


мръсната гад ще отско- 
чи настрани и ще ви от- 
върне на огъня. И това е 
само началото. Абсо- 
лютно всяко създание 
ще реагира по начин, по 
който бихте очаквали 
да реагира всяко едно 
човешко същество. 
Земноводният Slith ще 
се измъкне от водния 
си дом, за да ви докопа, 
но при 
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удобна възможност ще се 
върне обратно. Всеки път, 
когато хванете Мегсепагу 
на мушка, той пуска енер- 
гийния си щити ви принуж- 
дава да търсите други мето- 
ди за елиминирането му. 
Но "разумното поведение" 
на създанията, населяващи 
светът на Unreal не се из- 
черпва само с бойните им 
способности. Оставате из- 
ненадан неприятно, когато 
поглеждате към патрулира- 
щият на парапета на замь- 
ка 5Кааг) и осъзнавате, че 
той сьщо ви е забелязал и 
вече се е насочил към пер- 
соната ви. Пътя, по които 
ще стигне до вас се опре- 
деля от неговото разполо- 
жение, архитектурният ан- 
самбъл, в които се разигра- 
ва екшъна и силата на жела- 
нието му да си направи от 
грьбначният ви стълб огьр- 
лица. Ако помежду ви има 
рампа, той ще се спусне по 
нея, ако има асансьор, 
ЅКаагј-а ще се възползва от 
него, а може и просто да 
скочи върху ви. Оценката 
на изкуственият интелект 
на играта би била непълна, 
ако не споменем приятели- 
те ви Май, Въпреки, че и в 
други игри са използвани 
"невинни" МРС-та - Jedi 
Knight, Blood и др. - никои 
от тях не могат да се добли- 
жат до интелигентността и 
присъствието на Май. Начи- 
на по който ви махат да ги 
последвате и след това ви 
изчакват, ако се забавите, 
просто трябва да се види. 
Невинността, която тези 
създания излъчват, ярко 


контрастира на 
ужасите, характе- 
ризиращи обкръ- 
жаващият свят. Га- 
рантирам ви, че ще 
изпитвате истинска 
болка и праведен 
гняв, всеки път ко- 
гато ставате свидетел на 
безсмислената гибел на 
някои от добродушните 
четириръки туземци. 
Независимо от това дали 
се бият, кланят, медити- 
рат, прикриват или уми- 
рат, всички създания от 
тази игра по-истински 
просто не могат да из- 
глеждат. А само като си 
помисля, че се впечатл- 
явах от приклякащите ми- 
зерници в Quake И. Ха! 
Твърдо 10/10. 


Крайна оценка (Удоволс- 

твие от играта): Тук ще 

бъда много лаконичен. За 

тези от вас, които смятат, 

че това е поредният 30 
екшън, в който целта ви е 
да изтрепете пълчищата 
извънземни и накрая да 
наритате могьщия бос - 
приемете моите най-ис- 
крени съболезнования (и 
съжаления). В действител- 
ност ще станете свидетели 
на великолепен сценарий, 
който съвсем естествено и 
логично ви води към един- 
ствената възможна цел - а 
именно, възможността да 
напуснете тази злокобна 
планета. По време на това 
приключение ще станете 
свидетели на многоброй- 
ните иновации, приложени 
от сьздателите на играта, 
които допьлнително ви "за- 
дьлбават" в нея. Всяко сьз- 
дание, което ше срешнете 
и всяка битка, която ще во- 
дите, ше бьде преживява- 
не само по себе си. Тази иг- 
ра ше ви накара да осьз- 
наете факта, че има нещо 


много по-вълнуващо от 
това да завиете зад някой ъгъл и да се 
натъкнете на вражеските орди, а 
именно - след като сте завили, да се 
сблъскате с празнотата. Тази праз- 
нота, която ще ви държи в напреже- 
ние и страх от мрачното начало до из- 
мъчения край. За което сме благо- 
дарни на създателите на 
Unreal. Без никаква сянка на съмне- 
ние поставям крайна оценка 10/10. 


След като вече играта е факт, 
можем да отговорим на въпроса 
"По-добър ли е Unreal от Quake 112" 
Отговорът е и да, и не. Single-play-a 
на Unreal просто издухва ОшаКе-а по 
абсолютно всички показатели. При 
тийурїау-а обаче нещата стоят MAA- 
ко по-различно (както споменах и в 
предишния брой на списанието, до f 
последния момент не бе известно 


- 


Ган 


nag 


е 


дали Unreal ще има въобще опция Ё 


за игра в мрежа). Тук Quake запазва 
титлата си. Но това е разбираемо, 
тъй като според мен дизайнерите от 
10 Software са мислили само за mul- f 
турїауег, докато са правели тази иг- 
ра . Другото е просто пълнеж, за да 
се зарибят потребителите. 


Unreal бележи първата крач- 
ка в следващото поколение 
30 екшъни. От този момент 
нататък това ще бъде базата 
за сравнение. Искрено се 
надявам, че задаващите се 
заглавия, за които толкова много 
се говори - Daikatana, SiN, 
HalfLife, Doppelganger и др. ще 
съумеят да прескочат високо 
вдигната от Ерїс летва. 


Е 
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Dark Отеп е тактическа военна nr- 
ра в реално време, чието действие се 
развива в света, създаден от 
WarHammer: Shadow of the horned 
Rat. 

По-скучно He mora n да започна! 
Спомняте ли си света, който Джон 
Р.Р. Толкин сьздаде? Липсват ли Ви 
красивите и благородни елфи, горди- 
те джудетата, злите, но някак си 
смешни орки? Това е най-хубавата 
приказка, на която някога сым имал 
шастието да попадна. Добре, де, 
добре. Спирам - Егеетап отново ми. 
прави забележка да не отнасям - бих 
могьл с часове да седя и да Ви разп- 
равям за магьосници, битки и злове- 
ши сьздания. 

Спомняте ли си времето, когато 
Windows 95 се опитваше да се Hano- 
жи като най-известния вирус, правен 
някога?! Просто отразявам мнението 
на един от хакерите. Според него 
единствената разлика между Win- 
dows 95 и вируса е в размера и в TO- 
ва, че вируса не иска от теб да го 
преинсталираш прериодично. Шега- 
та настрана! Отказах всякакви по-на- 
татъшни контакти с този 
„паразит“ и продължих с 
добрият, стар, изпитан 
005. Това продължи до- 
като не видях УУагНат- 
тег. Изкушението беше 
невьобразимо. Но съществуваше 
проблем - играта, която ходейки съ- 
нувах, искаше Мисговой-ската изцеп- 
ка. Прегльтнах с мъка горчивия хап - 
инсталирах дивотията и веднага след 
нея - играта. Няма да ви описвам, как 
това провали за един дълъг период 


живота ми (очите на Егеетап вече се 
наливат с кръв), далеч съм и от мисъл- 
та да ви описвам какво представлява 
WarHammer и защо не взех навреме 
заверките за съответния семестър. 
Повода за цялото това повествова- 

ние е втората част на WarHammer - 
Dark Отеп. Дълго си задавах въпроса 
кога най-сетне ще излезе продълже- 
нието и какво да очаквам от него. 
Всъщност чаках доста дълго, но това, 
както виждам си е заслужавало. Тези, 
които са играли първата част си 
спомнят проблемите, пред които са 
били изправени - високото ниво на 
трудност (съотношение най-малко 
1:3, спрямо врага), тромавия интер- 
фейс - никакви hot keys (незнайно 3a- 
що), бавната реакция на войските - 
противника правеше маневрите двой- 
но по-бързо. Но стига! Пак се отплес- 
нах (нали сым си Noodles). Това вече е 
отминало. Нищо подобно няма да 
срещнете в новото заглавие. Бих се 
опитал накратко да ви опиша това, 
което ще срещнете в новата игра: 

в Динатична катпания,гъвкава и тно- 
гопаастова зависеща изцяло от 6a- 
шите решения. Понякога да потог- 
неш на някого означава да потогнеш 
и на себе си. Допълнително - таги- 
чески предтети, други единици ще 
Ви предложат да се присъединят 
кът приключението, парични награ- 
ди... 

в Разнообразна и постоянно барираша 
войска (едни ше се присвединябат 
квт вас, други ще би напускат), от 
гениааността Ви главно ще зависи 
да сведете текучеството до munu- 
тут. Ше заповядвате на конници, 


пехотинци, стреаци с авкобе и арба- 
аети, тагьосници, военни ташини, 
огротни и страшни, но приятелски 
настроени чудовища. За да попаскае 
пьаководческото би его и за да би 
даде възтожност да се освободите 
от нежеланите елетенти играта ще 
би позволи да ги уболнябате. Подоб- 
но, че и по-гопято разнобразие ще 
срещнете и при врага. За разлика от 
него, обаче Вие ще оцелявате саед 
битките (това поне се предпопага) и 
ще трупате ценен опит, с потощта 
на който утенията на войсковите 
би части ще нарастват. Това ще е 
добре дошао 8 спедващата битка. 

в Разкошен фентези engine, допванен 
със страхотен Изкуствен Инте- 
аект. Ще бъдат вкаючени нови та- 
гии, същества, тестностти, съби- 
тия и като цаад торбата с хитрини 
на коппютерьт ще е доста по-двй- 
бока. 

в Вьвличаща аттосфера, изпълнена с 
реапистични сенки и 30 светлинни 
ефекти. Не тога да кажа дали дъж- 
дът от аедени канари и отбиясъци- 
те, които това яваение предизвиква 
на бойното попе, е реапистично, то- 
Ва, което обаче тога да кажа е, че е 
трепач. Графичната систета за спе- 
циааните ефекти и Всичките ту 
тат експлозии е нещо като карти- 
ните на небезизвестния 5огауата, 
които Всички от Вас крият 6 дирек- 
торията c:\pictures\ \gírls\..., и кои- 
то всички стятат за фотографски 
тонтажи. Повярвайте, не са! А 
ефектите 6 Dark Omen са едно все 
още неоценено произведение на u3- 
куството. 

в Напълно детайлизирани и изгаадени 
3D бойни подета. Тьпото 8 първата 
част беше, че Всички скалисти обра- 
зувания биха под фортата на zeo- 
тетрично правилни пиратиди и то- 
Ва, което изглеждаше триизтерно, 
Всъщност бе добре анитирано двуиз- 
терно. Тоба е вече история - всичко 
е пренаписано наново при това с 
гопято желание и талант. 


Единственият кусур е, че се под- 
държат само двама играча в мрежа. 
Имах огромното желание да размажа 
всички в редакцията взети заедно, но 
ще трябва да се примиря и да ги 
смачквам един по един. 

Време е и за сюжетната линия: 
Страховитият крал се е върнал заедно 
с всичките си отрепки. Вашата задача 
е да го върнете там, откъдето е до- 
шъл. За да изпълните мисията си ще 


В О ЕО 


паплач (някь- 

де сьм го 

срещал този 

материал, 

добре поне, 

че не става 

дума за из- 

вънземни!). 

Толкова е просто. Дотук с историята - 
по-интересно е да се запознаете с нея 
сами. 

Вие отново сте Мограп Bernhardt, 
командира на Grudgebringer (Grudge- 
bringer e магическият меч Ha Morgan 
Bernhardt n хората, включени BbB вой- 
ската са обединени около него и своя 
легендарен командир), но този пьт вой- 
сковата част е по-разнообразна - освен 
стандартната пехота и кавалерия ше 
може да включвате в битка стрелци и 


орьдие. 

Grudgebrínger кавалерия 
Всички те са наемници и 
представляват сърцето на 
наемната войска. Яздят ог- 
ромни бойни коне и смело 

се хвьрлят в битка. 
бгийдейгіпдег пехота 
Gunther Ѕсһерке, заместника 
ви във всички ситуации, е ко- 
” мандваш тази пехотна част. ,Ка- 
шиците“ са специализирали 
уменията за ръкопашен бой. Те 
ще понесат без да трепнат облаците 
вражески стрели. Само изчакайте да 
стигнат до гадовете за да видите какво 
може да направи качествената стома- 
на, съчетана със страхотните им уме- 
ния. Винаги лоялни, винаги верни и ви- 

наги скъпо платени. 
Grudgebringer стрелци 
Те са смъртоносни в 
умението си с лька (дори и на 
по-далечни разстояния), и ще 
го докажат при първа вьзмож- 
ност, но са уязвими в ръкопаш- 
ния бой. Както и всички други 
наемници, те са лоялни докато им се 


плаща. 
Grudgebrínger оръдие 
На къси разстоя- 
ния това древно 
оръдие е способно 
на чудеса. На голе- 
ми дистанции губи 
голяма част от аку- 
ратността си. Бронята е напълно безпо- 
лезна срещу неговата безпощадна ка- 
нонада. 
Ще можете да свикате под знамена- 
та си до 15 вида съюзници. Ето някои от 


тях: 


Рицари на Светия 
Грааа 

Учудващо е как хрис- 
тиянската религия намира 
почва в такива игри. Въп- 


росните типове са открили това, за кое- 
то рицарите на крал Артур биха дали 
ръка, крак или двете едновременно са- 
мо за да го видят. Те не само са го от- 
крили, но и пили от него. Легендата гла- 
си, четози, който пие отчашата ще ста- 
не безсмъртен. Е, сигурно е, чете не са 
безсмъртни, сигурно е обаче и друго - 
невероятно трудно е да бъдат убити 
(най-интересното в случая е, че и коне- 
то май са се облажили от оня стакан). В 
речниковият им запас думата „страх“ 
липсва, затова не се кахь- 
рете - те няма да дезерти- 
рат дори в най-напечена- 
та битка. 


Крааските рицари 

Тия може и да не са намирали Граал, 
или да са пили от него, но не падат по- 
долу от предните. Има ги с хиляди из 
цялото царство. Отлични ездачи. Бият 
се с такова дръзновение и стръв, както 
никой друг в този биз- 
нес. 
Джуджетата-бои- 

ни 

Не толкова впе- 
чатляваши на прьв поглед като другите, 
тези дьлгобрадковци са смели и жила- 
ви войскари. Освен това малчовците са 
страшно надежани и трудно отстьпват 
(то кьде ли и могат да избягат с тия кь- 
си крака). Това в особена сила важи, 
когато са изправени срешу орки или 
гоблини. 

В играта много от лошите носят име- 
то undead - мъртъвците, върнати към 
живот - гадна зомбясала пасмина. Дру- 
гите вече сме ги срещали - гоблини, ор- 
ки, 5Кауеп-и и всякакви други произ- 
водни на тази тема. Ето тези, които 
правят впечатление: 


Черните рицари на Сбе- 

тия Града 

Тъкмо се зарадвахте на 

предишните и се оказва, че и 

лошите имат нещо подобно. 
Това са същите рицари, които са пад- 
нали в битка и след това са съживени, 
но с друга цел (за конете важи същото). 
За нещастие те споделят всички вой- 
нски черти на своите съб- 

ғ ратя по чаша. 


Wraiths 

Буквално означава дух 

или двойник, но в случая 

има друго значение. Това 

са същества, които в предишния си жи- 

вот са сыцествували като Некромани 

(магьосници, овладели уменията да ма- 

нипулират мьртвите), до такава степен 

отдадени на заниманията си, че били 

погубени оттях. Неговото присьствие в 

физическия свят е твьрде слабо, затова 

е много мьчно да бъде убит сьс нор- 

мални орьжия. Магията обаче е друго 
нешо. 


Зотбита 


В сьстава на всяка армия 
на лошите. Източник за тях 
са пресните, неразложени 
трупове, които сьживени с 2 
подходящата магия служат на госпо- 
даря си. Ще Ви бъде трудно, докато из- 
ползвате своите момчета като касапи - 
по-добре намерете магьоника, отго- 
варящ за цялата тази дандания и бив- 
шите труповете ще бъдат отново тру- 
пове. 

Тъй и тъй стана въпрос за магия - В 
играта съществуват четири вида. Свет- 
ла, тьмна(те са ясни), М/аарћ (какво ли 
пък значи това?) и ледена магия. Както. 
и дае, ето някои примери: 


Сопдйадгайоп оў Doom 

Каквото и да значи това, резултатьт е 

пламтящ метеор в небето над вражес- 

ките войски. Всичко тръгва да бяга и да 

се крие. В повечето случаи няма да ус- 

пее - експлозията ще изравни голяма 
част от терена. 


Soul Огат 
Некромансерът е способен да изтег- 


ли голяма част от душевната енергия на 
другите и по този начин да се лекува. 


Gaze оў Mork 

Движението на магията € подобно 

на вълна. Нанася умствени и физичес- 

ки поражения. Добър обхват на дей- 
ствие, масови поражения - ЧУДО!!! 


ісе Shards 


Ледени остриета, които магьосника 
изпраша срешу враговете си.Те не се 
спират пред нишо, дори и най-здрава- 
та броня не е проблем. 


В ҙакаючение: 
Интерфейс: Тотаано подобрен - 286- 
каб, песен за използване, hot keys, въз- 
‘пожност за изгледи, 8 която и да е no- 
сока - 9/10 
Звук: За играта са използвани гласове 
на артисти (почакайте да чуете сато 
как говорят орките!), но по отношение 
на myzurama нищо ревоаюционно - 
8/10. 
Графика: Мисая, че 8 тоба отношение 
вече бях доста изчерпатеаен 8 по-гор- 
ните редове. С някоако дути - прекрас- 
на (ҙа този вид игри) графика изграде- 
на върху разкошен фентези engine, 8 pe- 
зуатат - играта просто ще обърне gy- 
шата би с хастара навън от изкриста- 
аизираа, чист екстаз - 9,5/10. 
Трудност: Изключителна! 
П; се главно на 
Ветерани 8 жанра. Ако не 
сте от тоҙи контингент - 
жаана би пайка - 10/10. 


Как Ви се струва! Лично аз смятам, че 
отново іше трябва да настройвам био- 
логичния си часовник по Dark Отеп. 


Моа СРИВ 
к 


E e 


Sierra се готви да пусне на пазара 
петото заглавие от адвенчър сериите 
Quest Рог Glory. В Quest Рог Glory 5: 
Dragon Fire, ХПтапа, град намиращ 
се на островното кралство Магее, 
се намира в сериозна беда. Владетелят 
е убит, наемници рушат града, обяве- 
на е война, чудовища се скитат из об- 
ласта. Положението изглежда по-зле 
от всякога. Ние, разбира се, благода- 
рение на Законите на Мърфи знаем, 


че нещата могат и ще станат по-зле. 
Така, че ако смятате, че сте подготве- 
ни за нови предизвикателства или сте 
изиграли предишните куестове и сте 
готови за още - пред вас е Quest Рог 
Сіогу 5: Огавоп Ғіге. 

Това от което този град наистина се 
нуждае е клизма, ь-ь имам предвид ге- 
рой. В противен случай, разказва ле- 
гендата, Дракон ще изникне от центъ- 
ра на острова и всичко ще загине в 
пламъци. Вие сте призован в центъра 
на това бедствие от Архимага Еразмус. 
За да спечелите одобрението на хора- 
та от острова Вие трябва да премине- 
те през Седемте Ритуала: Свобода, За- 
воевание, Храброст, Кураж, Мир и 
Правосъдие. Докажете достойнствата 
си и ще се възкачите на трона като 
крал, спасете приятелите си и може би 


ще срещнете жената на своите мечти. 

За тези, които не са запознати със 
сериите, Dragon Еге е екшън/адвен- 
чьр/ЕРС игра. Вие гледате от перспек- 
тивата на трети човек, наблюдавайки 
развитието на действието отстрани. 
Вашият герой е надарен с множество 
таланти - той притежава качествата на 
крадец, боец, магьосник, дипломат и 
каквото още си помислите. Вие 
СТЕ Джеймс Бонд в древни 
времена, така да се каже. Вьо- 
ръжени с магия, както и с мечо- 
ве, копия, тризъбци, магически 
пръчки, и други, Вие разполага- 
те единствено и само с качест- 
вата и уменията си, които да Ви 
помогнат в битка. Всичко, което 
трябва да направите е да побе- 
дите наемните войници, да ели- 
минирате чудовищата, да възс- 
тановите реда и да откриете 
причинителя на целия този хаос 
и убиец на краля. И най-важно- 
то - да не се оставите да ви 
убият! Освен това вие не сте 
единственият претендент за 
трона. Ще трябва да се справи- 
те и с другите четирима канди- 
дати за короната. Пътя към по- 
бедата ще бъде изпълнен с 
трудности. 

Можете да започнете играта 
с някой от предварително под- 
готвените ви от Sierra герои или 
пьк сам да си сьздадете такьв. А 


ако пазите savegame от някоя от Npe- 
дишните части, може да пренесете ге- 
роя си в новата игра. При разпределе- 
нието на точките по атрибути ще 
трябва доста да внимавате. Ако оста- 
вите се концентрирате само върху 
бойните умения на героя си, то доста 
ще патите, когато ви се наложи да от- 
ворите някоя ключалка или да поп- 


лувате. Разпределянето на точки зави- 
си и до голяма степен от класа на ге- 
роя ви. Както и в предишните игри от 
тази поредица, Quest ог Glory 5 пред- 
лага огромни вьзможности за преиг- 
раване, тый 
като много от 
загадките са 
различни за 
различните 


Управлението 
на играта е много 
просто и се ось- 
ществява пос- 
редством комбинация от клавиатура 
и мишка. Добре познатият ни от пре- 
дишните чсти интерфейс ше ни пома- 
га в боравенето сьс солидния набор 
магии и орьжия. Повечето от дей- 
ствията в играта могат да се ось- 
шествят с левия или десния бутон на 
мишката. Натискането на 
десния бутон води до прег- 
лед на иконките за дей- 
ствие: за гледане, бой и 
вьздействие вьрху пред- 
мет. 

Както всеки добьр почи- 
тател на жанра знае, от 
време на време ше трябва 
да оставите орьжието и да 
си поговорите сьс заоби- 
каляшите ви хора. Този 
традиционен компонент от ЕД 
поредицата Quest for Glory и тук nr- 
рае много важна роля. Чрез разгово- 
рите с местното население ще полу- 
чавате допьлнителна информация или 


съвети. В играта ще 
срещнете някои напълно 
нови персонажи и някои 
стари познайници. 

Промяна- 
та в графи- 
ката на ОС5 
спрямо 
предните 
игри е ог- 
ромна. Пик- 
селацията от предните заглавия е 
драстично намалена. Предполага се, 
че ще се поддържа и ЗО ускорение, 
може би чрез ПігесіЗО, но все още 
нямаме конкретна информация по 
този въпрос. 

Най-голямата новост е възможност- 
та за игра в мрежа. Ако търсите ис- 
тинско предизвикателство, може да 
се вържете към МОМ.пе на Sierra, 
или да се пробвате с приятели по мо- 
дем, LAN или TCP/IP. 


За музика- 
та на играта 
се е погри- 
жил компо- 
зиторът 
Спапсе Тһо- 
таз. Саундтракът вече е пуснат на 
СО. Музиката отговаря на различните. 
настроения на героя ви по време на 
игра. 

Като цяло біегга са направили една 
страхотна игра с много подобрена 
спрямо предните издания графика, 
интригуващ сценарии, лесен и удо- 
бен интерфейс и страхотно озвучава- 
не. За почитателите на поредицата та- 
зи игра е задължителна, а на новоб- 
ранците я препоръчвам горещо. 


ИЗИСКВАНИЯ: 


Р133 (Р166 е за препоръчване), 
16МВ (32МВ), УУ!М95, желателно е 
да имате ЗО ускорител 


Омръзна ли ви от еднаквите С&С 
мутанти? За шастие (или пьк нешас- 
тие) пазара в момента е позатрупан от 
новия RTS стил, който може да се Ka- 
же, че опресни втрьсналия ни такьв 
на Dune 2, поне до онзи момент, в 
който и той стане банален, нали знае- 
те как е - модата е една непостоянна 
любовница. В този дух NetStorm Han- 
рави малка революция, внасяйки 
много новости. Но, ако трябва да на- 
зовем една наистина променена иг- 
ра, то това безспорно е Топе 
Rebellion. 

Вьпросната игра не е едно OT MHO- 
гото заглавия, залели като цунами па- 
зара на стратегии. Тя ще разпали у вас 
една нова страст. 

Както винаги (така поне е от памти- 
века - виж Diablo history) в играта има 
един "Баа guy" и в случая неговото 
име е Leviathan. Историята започва 
със стремежа на въпросния тип да 
завладее планетата (астероида или 
каквото и да е онова парче скала), 
принадлежаща на Йоаѓег-четата и 
която в резултат на инвазията се раз- 
цепва на четири части. Сега е момен- 
та да отбележа , че историята ще мо- 
жете да я изживеете с началното іпіто 
и най-краткия ми коментар е, че си 


струва да се види. Ноаег-ите са съ- 
щества, които живеят, благодарение 
на странната субстанция, наречена 
Топе - тя им е необходима дори за да 
се движат. В този смисъл Топе се 
явява жизнена необходимост и цен- 
тър около, който функционира този 
малък, но много симпатичен свят. 
Медалът винаги има две страни и то- 
ва най-висше благо се превръща и в 
тежко проклятие, защото е с огромна 
притегателна сила и е безценно бо- 
гатство за Leviathan и неговите чудо- 
вища. Вашата задача е да разбиете по 
всички параграфи лошите момчета 
("Ваа boys, what ' уои gonna 4027) ив 
четирите свята, а как ше стане това си 
е ваша работа. 

База за сравнение колкото шете - 
вземете Азсепдасу (особено прили- 
ката в музиката), Мазег оҒ Опоп, 
NetStorm и др. Доста трудно беше да 
разбера какво се иска в началото, но 
в крайна сметка, който иска го прави. 
Имам предвид, че е малко трудно, да 
се разбере, какво трябва да се напра- 
ви и как (2 часа зяпах като Duke 
Микет в дивият запад). Графиката не 
е нищо повече от най-доброто в мо- 
мента, но не очаквайте много от ед- 
на КТ5 игра. Музиката ще ви впечат- 
ли обезателно - мисля, че Жан-Ми- 
шел Жар би могъл да открадне 
доста идеи, че и да спечели някое 
друго Грами. Но, да не се отплес- 
вам. Участието ви се състои в това 
да командвате всички Йоа(ег-чета - 
къде да строят, колко от тях да ра- 
ботят на строеж, кого, как и с как- 
ви сили да атакуват. Всъщност тук 
трябва да спомена, че войската е 
разположена в определена сграда, 
и Вие трябва да има кажете къде да 
идат, избирайки същата сграда. За- 
що ли обаче, си мисля, че същото 
ставаше и в Settlers - спомняте си 
малките човечета, които шькат на- 
сам натам, нали? Ще трябва, също 
така, да се справите и с доста 
приключенско-загадкови елементи 
преди да се изправите пред могь- 
una Leviathan. Ще имате нужда от 
много познания, които може да 
придобиете посредством артефак- 
ти, намиращи се на специални и 


тайнствени места. Зная, че се изразя- 
вам малко уклончиво, но това, което 
и липсва на играта е нещо като пъте- 
водител, който да обясни кое как да 


стане, а не да се лутаме насам натам 
с надеждата да открием светлина вту- 
нела. 

Единственото, което искам да кажа 
в заключение е: вьорьжете се с целия 
наличен арсенал търпение и се опи- 
тайте да вникнете в играта. Тогава 
няма да съжалявате, че сте изиграли 
една истинска перла в жанра страте- 
гии. 


Асел а З. ЭРЧ 


Изминаха четири дьл- 
ги години от Darkside of 
Хееп, последният епи- 
зод от поредицата Might 
апа Марс. За почитате- 
лите на ролеви игри това бе безкрайно 
дьльг период, граничеш с вечност. За 
New World Computing тези няколко 
години бяха всичко друго, но He n без- 
делни. Просто енергията на дизайне- 
рите бе насочена в друга посока, а 
именно в сьздаването на две от най- 
ярките звезди на стратегическия не- 
босклон за последното десетилетие - 
Heroes of Might апа Маріс | и И. И ka- 
то се вземе в предвид феноменалният 
успех на тези две заглавия, никои не 
оспори производственият план на 
фирмата. 

Сега сьздателя на поредицата и пре- 
зидент на New World, Jon Van 
Caneghem, е обьрнал поглед (най-нак- 
paa) и KbM ролевият жанр сьс шестата 
част на Might апа Марс: Mandate of 
Неауеп. 


Действието на игра- 
та се развива в позната 
вселена на поредица- 
та, само че този пьт 
вместо да продължат 
историята на вечният 
конфликт между Shelthem и Corak, as- 
торите са пренесли новите приключе- 
ния в друга част от света, създаден от 
Древните преди векове. По стечение 
на обстоятелствата, това са земите на 
Enroth, познати ни от Heroes of Might 
and Magic. 

Династията на Lord Ironfist e Ha рьба 
на разрухата. Крал Roland e мисте- 
риозно изчезнал и Епго е обхванат от 
хаос. Наводнения, земетресения, и 
демонични създания унищожават 
земята. Докато природни бедствия и 
адски изчадия разрушават света, съг- 
раден с кръвта на много поколения, 
зловещи пророци на Армагедона пла- 
нират да свалят от трона детето-принц 
Nicolai и да възкачат на него своя MNC- 
териозен водач. Страх е обхванал 
всички и хората започват да се чудят 
дали династията на 
Ironfist не е загубила 
Небесният Мандат - 
даденото им от бо- 
говете право да 
властват. Вашата 
цел ше бьде да от- 
криете кои стой зад 


хаоса и да вьзвьрнете мира по земите 
на Enroth. Ще приемете ли предизви- 
кателството? 

Преминавайки през всички препят- 
ствия по пьтя ви, от дьлбините на 
мрачни подземия до разкоша на 
кралския двор, покварен от интриги, 
вие и вашата група от авантюристи ше 
се потопите в невероятното приключе- 
ние, подготвено ни от New World 
Computing. От фирмата твърдят че Ta- 
зи игра е пряко свьрзана и ше ви под- 
готви за Heroes of Might апа Magic 3. 

Изцяло са променени начина на сьз- 
даване на героите и системата на ма- 
гии. Вместо случайно избрани показа- 
тели, като в предишните заглавия, ще 
имате вьзможност да разпределяте 
точки по различните показатели. По 
този начин ще сьздавате герои "по 
свой образ и подобие". Ще можете да 
избирате клас и начални умения за 
всеки член на екипа ви (вече сьстояш, 
се от четирима, а не шест души). Сьз- 
дателите са елиминирали необходи- 
моста от събиране на скъпоценни Ka- 


мьни, които да използвате за магии, 
а са преминали кьм точкова система. 
Тя ше се сьстои от девет категории ма- 
гия, от природна до духовна такава. 
Различните класове герои ще използ- 
ват различни магии. 

В графично отношение Might & 
Маріс УІ представлява огромен скок 
напред спрямо предишните заглавия. 
Базирана на нова 30 платформа, игра- 
та ще предлага плавен скрол при 
предвижването ви из заобикалящия ви 
свят, самият той във 16 битова графика 
с 65 000 цвята. 

Най-голямата новост за някои ще 
бъде прибавеният реално-времеви ре- 
жим на битки кьм традиционния похо- 
дов подход от страна на New World. 
Целта на създателите е била едновре- 
менно да се вьзползват от новите вьз- 
можности на епата-а на играта и да 
дадат вьзможност за избор на начин 
на водене на бои, в зависимост от вку- 
са на отделният играч. 


Почитателите на поредицата Might 
8 Марс (и стратегиите, и ролевите nr- 
ри) знаят, че компанията-разработчик 
винаги успява да зареди игрите си 
някаква мистична магнитност, с някак- 
ва тайнствена съставка, която ни да иг- 
раем нощ след нощ, докато ни заболят 
очите (че и след това). Та нашият съвет 
е - наваксвайте си със съня сега, защо- 
то скоро може да го забравите. 

А ето и някои от класовете, които 
ще бъдат на ваше разположение: 


Sorcerer (Магъосник) 

Магията на елемен- 
тите е стихията на ма- 
гьосника. Тъй като мо- 
же да ползва много 
малко оръжия и не мо- 
же да носи броня, той 
се нуждае от нея, за да 
оцелее. Магьосника има способността 
да учи от Огледалния път на Светлина- 
та и Мрака. Това му дава възможност 
да използва най-унищожителните уни- 
щожителните магии в играта. Този 
клас може да бъде повишен в Wizard 
и Агсїтаве, ако намерите подходящ 
учител. 


Сіегіс (Лечитеа) 
Лечението на ума, 
тялото и духа е задъл- 
жение на Сіегіс-а. Вьп- 
реки, че може да носи 
повечето зашитни 
средства и някои орь- 
жия, лечителя е среден 
боец. Истинската му сила е в магиите, 
и по специално в тези на Ума, Тялото и 
Ауха. Той може да получи достып и до 
Огледалния пьт. Лечителят може да бь- 
де повишен в Priest n High Priest. 


Knight (Рицар) 

Майстори в битките, 

рицарите могат да 

носят всякакви брони 

1 и шитове и да ползват 

всичкото подръчно 

вьорьжение, но не мо- 

А гат да учат магии. В 

състояние да отблъснат удари от всяко 

нормално оръжие, те могат да се нау- 
чат да устояват на магии, които би- 
ха забавили или спрели всеки друг. 
Рицарят може да бъде повишен в 


Сауайег, а по-късно и в Сһатріоп. 


Пиша (Друид) 
Хибрид между Cleric 
и Sorcerer, друидите 
имат достъп до магиите 
на тези два класа. Тези 
огромни магически поз- 
\ нания обаче, не включ- 
ват Огледалния пьт на Светлината и 
Мрака. Друидите могат да си служат с 
някои орьжия, да носят кожена броня 
и да ползват щит, но не са добри бой- 
ци. Могат да бъдат повишени в Great 
Druid и Arch Druid. 


Archer (Стрелец) 

Комбинация от 
Knight и Sorcerer, 
стрелеца e специалист 
в боя от разстояние. 
Може да използва 
всякакьв вид орьжие 
и някои брони, но не може да носи 
шит. Агсһег започва с известни позна- 
ния вьв Вьздушната магия и може да 
усвои и останалите магии на елементи- 
те. Може да бьде повишен в ВаШе 
Mage и Warrior Маре. 


Paladín (Паладин) 

Комбинация от 
Knight и Cleric, пала- 
диньт е добьр боец и 
среден магьосник. 
Използва всички орь- 
жия, брони и шитове 
и има достъп до магии 
на Духа, Тялото и Ума.Разполага с по- 
слаби възможности от Knight и Cleric в 
съответните области. Може да бъде 
повишен в Crusader и Него. 


ІВМ РС сьвтестит с 
Windows 95/МТ 

Репйшт 90 (Pentium 
133+ се препоръчва) 

16 МВ КАМ (препоръч- 
ват се 32 МВ) 

IMB РС! бидеоконтро- 
аер 

4X CD-ROM 

170 МВ свободно диско- 
во пространство 
Всички звукови карти 


Одратна дръзка 


Когато читателите гоВорят - и БогоВете мьлчат ! 


€ Здравейте, 


Случайно попаднах на списанието ви и си го купих от 
любопитство. Това е поредното издание за компютьр- 
ни игри, появило се в разстояние на 3 месеца на бьл- 
гарския пазар. Отлично впечатление ми направи и от- 
личното графично оформление на пьрвата и последна 
корица. Естествено, че се зарадвах и на СО-КОМ-а, за 
който смятам, че трябва да има малко повече patches 
Статиите са добре и културно написани (от гледна точка. 
на съдържанието), като доста контрастират от творения- 
та на Master Games :). Игрите, които са намерили място 
в списанието също са добре подбрани. Имате и доста 
греди за одялване. Смятам, че ще ви бъдат полезни някои 
от моите препоръки към вас:... 


Уважаеми, г-н Калдерон 
Респектът, който вдъхва компетентността Ви, не ми 
позволява да се обърна към Вас на Ти. Приемете 
горещата ми благодарност за ценната и 
конструктивна критика. Имайки предвид 
натрупания от Вас опит в бранша, изключително сме 
поласкани от добрите думи, с които все пак сте ни 
удостоили. Разбира се, сьобразили сме се с 
препоръките Ви. Постарахме се да запълним 
пробойните, но дали сме успели, това могат да кжат 
/ само читателите и Вие в това число. Искренно се 
надявам отново да споделите с нас впечатленията 
си. Държа да уведомя във ваше лице всички, които 
имат забележки относно първия брой, че той бе 
реализиран буквално за една седмица, а това, 
съгласете се, е твърде кратък срок за начинаещи. 
Моля, проявете разбиране. Приятно сым изненадан 
от факта че съществуват хора, които разглеждат 


э понятието "конкуренция" по начина, по който го 


(Следва подробно изброяване (и то професионално) на 
всичките ни грешки от майския брой.) 


правите Вие. С най-добри чувства. 


Р.5. Моите уважения за избора Ви на любими 
автори. Тери Пратчет определено е феноменален. 


Здравейте, всички от Workshop. 

Пише Ви Кръстьо Мицин от Велинград. 

Поздрави на Велинград (още Мисля, че вашето списаниер е супер и се 
повече, че нашия издател е от там). радвам, че е на такава ниска цена. 


Трогнати сме от добрите слова и особено 
онази част за ниската цена. Не се 
безпокой, това лесно се коригира. Що се 


Поздравявам Ви за чудесната му изработка и 
за прекрасните описания на игрите. 
Списанието е страхотно, но само ако може 
накрая или в началото на всяка игра да 


отнася за системните изисквания - виж 
статията за Incoming. Ще продължаваме 
да радваме всички фенове. 


вмъкнете данните на компютъра, необходим 
за да се играят тези игри. Нали ме разбирате 
(ВАМ, процесор, video и sound сагі, дъно и 
др.). Ще се радвам, ако го направите, а и да 
не стане, няма значение, аз и така в този си 
вид харесвам списанието Ви. Това е всичко от 
мен. С нетърпение очаквам юнското издание. 
Пожелавам Ви успех и все така радвайте 
компютърните фенове. Чао. 


Тези две писма концентрират целия поток от чувства за списанието. В тях са обхванати 
всички въпроси, който Ви вълуват. За съжаление не ни стигна мястото да поместим всички 
Ваши писма. Извинете ни! 
Ще ни се да издадем и диск с цяла игра, и да сме 200 страници и Е да, ама ць ! Ние 


сме в България, а тук нещата с тези работи стоят малко . Само си подадеш носа от 


казана и хоп, някой те дръпне пак долу... 


... за живота, компютрите и Всичко останало хора всякакви 


Първо искам да предупредя всички игроманияци, хакери, техничари и т.н. - аз не съм един от вас - > не мисля като вас 
= > мразя ви! Попресилих. Не ви мразя, но не ви разбирам. Може би това се дължи на факта, че се научих да затварям и отварям 
кранчето за студената вода на деветнадесет, а може би защото предпочитам да чета, отколкото да гледам филми. 

Добър мой приятел веднъж ми каза: "Единствената ти грешка е, че не играеш “не че вярвам, че съм безгрешен). Истината е, че до- 
сега не съм срещал игра, с която да си заслужава да загубиш времето, необходимо да прочетеш "Соларис" на Лем, например. За да 
събуди искрения ми интерес, една игра трябва да е динамична, дори светкавична на места и едновременно с това да е изобрета- 
телна и напрягаща мозъка. Нещо между Major Striker? Warcraft и Civilization. На играча трябва да се предоставят хиляди възмож- 
ности по всяко време, самата игра да не е чак толкова дълга(колкото Diablo, например) да е десет пъти по-истинска от реалността - 
да можеш да настиваш, да ти се секва кръстът или да "насъскваш хемороидите си" (нали Ред.), а когато ти се прииска, да можеш да 
се изпикаеш или да изядеш сирене по шопски . 

Пак не бихя играл. 
Игрите ограничават. По-малко умствено, повече физически. Предполагам има хора, които могат да се пристрастят към тях, да из- 
падат в шок или да получават оргазъм (духовен, разбира се), когато свършат. Игрите не са истински, затварят човек. Имаше една 
"песен" на Carcass - "Prison without walls", ако ме разбирате. Вярно, за разлика от книгите имаш някакъв избор, но той винаги е OT- 
раничен. Абе, за мен приликите и разликите между книги и игри са като между история и предопределена съдба. 
Като фентъзи маниак съм алергичен към всички по-сложно от лост (а може би не като фентъзи маниак). Според мен, човек трябва 
да разчита по-малко на компютрите и повече на себе си във всички области, нещо като "Огеатраг на Хайнлайн. Е тва е игра. А 
да сте чували нещо за Техноцентъра Предполагам се сещате, Дан Симънс - "Хиперион". Абсолютният разум, въплътен в мрежа от 
компютри, използващи човешките мозъци като разширена памет.Хората си мислят, че всичко зависи от тях, "а той к'во?". Сигурно 
фобията ми се дължи на това, че баща ми е компютърен инженер, ама не ми се вярва. По принцип не съм депресар. Обикновено 
съм депресант. 

Има три неща от които се страхувам: ислямският фундаментализъм, набъбващите източни компании и управляван от ком- 
пютри свят. Докато първите две са предотвратими, третото се приближава все повече. 

Киберманиаците обикновено четат фантастика, така че идеята за Техноцентър, Терминатор, "ТРОН или бунтът на компют- 


B хода на човешката история има две непоправими грешки: изобретяването на колелото и компютрите. Прькването на из- 
куствен интелект ше е вьрхьт на торния хьлм. Някой да мисли вместо теб (приемам, че можеш да мислиш) е огромен скок назад в 
човешката еволюция, някьде между човекоподобните маймуни и неандерталците. Следва регресия. Имаше една книга, в която ху- 
маноидна високотехнологична цивилизация се беше превьрнала в раса от "цветя". Орхидей, сьстояши се от органи, без мисьл, без 


чувства, дори без тела, и всичко това поддьржано от машини. О-ОТВРАТ!!! ГА-АДОВЕ!!! 
Не че вярвам, че това іше се случи, но всичко е вьзможно. Не, мерси. 


Абе нямате ли стьклени топчета, та играете тия боклуци?! 


др(о/у)гия 


(Бел. Ред. Не носим отговорност за словоизлиянията на др(о/у)гия. Винаги сме смятали тандемьт Текила-Бира за лош съветник.) 


СпЕаТз 


UnReal 


ALLAMMO - 999 заряда за. 
всички орьжия 

НУ - възможност да се лети 
GHOST - стените няма да са 
проблем за преминаване 
WALK - връща ви обратно в 
нормално състояние, ако сте Пу 
или ghost 

СОО - защо ли някои не 
измсили друга парола за 
неуязвимост 

SUMMON - действа също като 
магията в повечето фентъзита, 
само, че тук въпросното 
повикано нещо се появява 
точно пред вас. Например : 


SUMMON ЕСНТВАЦ. 

SUMMON НАКСАММОМ 

SUMMON МАЦ 

SUMMON DISPERSIONPISTOL 

SUMMON AUTOMAG 

SUMMON STINGER 

SUMMON ASMD 

SUMMON RAZORJACK 

SUMMON GESBIORIFLE 
SUMMON RIFLE 


SUMMON MINIGUN 
4 SUMMON SKAAR- 


JWARRIOR - това го викайте Ha 
своя отговорност 


РІАҮЕКЅОМІҮ - Спира времето. 
ОРЕМ МАРМАМЕ - зареажда 
нивото носешо сьответното 
заглавие. Това са: 

Bluff, Ceremony, Chizra, Dark, 
Dasacellars, Dasapass, Dcrater, 
Dig, DKNightOp, DMARIZA, 
DMCURSE, DmDeathFan, 
DmDeck16, DMElsinore, Dmfith, 
DmHealPod, DmMorbias, 
DmRadikus, DmTundra, Dug, 
Endgame, Entry, ExtremeLab, 
ExtremeEnd, ExtremeGen, 
ExtremeBeg, ExtremeCore, 
ExtremeDark, ExtremeDGen, 
Gateway, Harobed, IsvDeck1, 
IsvKran4, IsvKran32, NaliBoat 
„NaliC, NaliLord, Noork, NyLeve, 
Passage, QueenEnd, Ruins, 
SkyBase, SkyCaves, SkyTown, 
SpireVillage, TerraLift, Terraniux, 
TheSunspire, Trench, Unreal, 
VeloraEnd, Vortex2,. 
BEHINDVIEW 1 - Сменя изгледа 
като в TombRaider 
ВЕНЇМОМЕУУ 0 - връща обратно 
изгледа 


FLUSH - ако се случи да видите 
нещо нередно в графиката, 
напишете тези вълшебни слова 


Тһе Кеар 


diesheepdie - стартирате с no- 
добри оръжия 

absolutenot - безсмъртие 
ѕаіуіпогит - безкрайни животи 


toughguy - по-здрави врагове 


Кодове за нивата 
Ниво 2 qbkcbedb 
Ниво 3 сасБийс 

Ниво 4 5cmcb4fsb 


Lords of Magic 


Натиснете СШ + \ и вьведете 
кода 


"Jackpot" дава по 200 на 
ресурсите 


"Marathon" групата войски, която. 
е активна в момента буквално ще 
може да обиколи картата 


"Puff" извиква някакъв дракон да 
ви робува 


"Носизросиз" подарява Ви 
всичките магии и Ви снабдява с 
много мана. 


DEADLOCK 2 


Натиснете СШ + F12 и въведете 
нови: 


PILE ІТ ОМ - допълнително 
ресурси 

040 - изследва всичко 
СКЕЕВИЕ - завършва текущия 
изследователски проект 
WALL2WALL - внезапен бум в 
разстежа на популацията 

ТЕО - позволява да видите 
всичко, което ви интересува за 
врага 

ВЮВКО - може да видите, която 
ида е директория 

CHARISMA - ставате приятел с 
всички 

5-МАВТ - 5Кігіпееп се появяват 
веднага 

ЅОШІЅН - спечелвате сценария 


Забележка: Тези кодове няма да. 
работят във Campaign 


=] 
пам 


тел. 9744459 9753633 htpp:l/www.netbg.com 
ОБИЧАТЕ БЬРЗИТЕ СКОРОСТИ ? A 

ИСКАТЕ ДА CTE ПЬРВИ НА ФИНАЛА ? = 
ИЗБЕРЕТЕ НАЙ-ДОБРИЯ ТИМ! 4 


ух MEDIA WORKSHOP 
най-стабилните модули 


издържали МеЖКите тестове 
с Quake П, Unreal, X-wing vs Tie-fighter, 
Pandemonium ЇЇ u PhotoShop... 
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